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Esperar a que llegue el 6 
de enero se ha puesto difícil. 

Nuevos juegos N-gage. Querrás tenerlos ya. 
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Consola Multijugador 
Teléfono móvil 
Reproductor de vídeo/audio 
Internet 

Correo electrónico 
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Consulta los nuevos accesorios de N-Gage en www.n-gage.com/store 
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Es lógico que, tras cinco aflos de existencia 
de Playstation 2 en Europa y casi seis en 
Japón, los grupos de programación hayan 
logrado exprimir hasta límites insospecha- 
dos el hardware de la poderosa creación de 
Sony C.E. Pero lo que no tiene ningún tipo 
de explicación es que, año tras año, la cali- 
dad tecnológica del software elaborado para 
esta máquina avance a pasos tan agiganta- 
dos, invadiendo terrenos inexplorados de 
esos que jamás soñamos conquistar. Y aun- 
que de vez en cuando aparece alguien y 
nos «sorprende» con la recurrente cantinela 
de «Playstation 2 no da más de sí, los pro- 
gramadores han sacado todo el provecho 
posible, el futuro está en la nueva genera- 
ción...», nada más lejos de la realidad. Y 
qué mejor prueba que el ramillete de títulos 
que han aparecido y aparecerán en estos 
últimos suspiros de 2005 para echar por tie- 
rra las teorías catastrofistas de algunas 
mentes inquietas y premonitoras de lo 
ajeno. Por suerte las pruebas son tan palpa- 
bles como contundentes, no hay más que 
echar un vistazo, DualShock en mano, a 
maravillas como True Crime New York City, 
Peter Jackson's King Kong, Cali Of Outy 2 Big 
Red One, Need For Speed Most Wanted, 

Soul Calibur 3, Gun o Resident Evil 4 para 
darnos cuenta de que el catálogo de 
lanzamientos de PS2 está mucho 
más cerca de una nueva genera- i 
ción que de los verdaderos oríge- , í ^ 
nes de la máquina. , 

Playstation 2 ha demostrado una 
vez más que no tiene límite, 
bueno sí, el que marcan el cielo y 
el espacio, y que dicen los astró- 
nomos que es infinito. 


MARCOS GARCÍA 
Director 




AQUÍ LO DEL POLI BUENO NO FUNCIONA. 

¿Te atreves a entrar en la élite? En Pursuit Forcé tendrás que acabar con la delincuencia, recurriendo 
a métodos que se saltan todos los manuales. ¿Te imaginas enfrentado a lo peor de lo peor, subido 
en vehículos que corren a toda velocidad, esquivando balas o desafiando a la gravedad saltando 
de un coche a otro en medio de una persecución desenfrenada? Tienes que hacerlo. Es tu misión: 
meter entre rejas a cinco de Ins más peligrosas bandas de Capital City. 







yourpsp.com/pursuít 
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El desarrollo más espec 


lar imaginattle en una portátil”. Puntuación: 9,3 
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> Envía tu carta a C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid Playstation 2 Revista Oficial 
Buzón Playstation o escríbenos al siguiente e-mail: doc.ps2@grupozeta.es 


Envíanos las fotos de tus récords, de tu mascota jugando con P82, de tu viaje a Japón junto a tu flamante PSP, de tu P82 «tuneada» ' 


Torneo «casero» de Tekken 5 

Joan Marc Ronda Rorit. 


Hace dos semanas me compré 
Tekken 5 para PS2; un día estaba 
jugando, de repente apareció mi 
madre y le enseñé mi juego nuevo, 
jugamos un poco y a ella le gustó 
mucho. Después, me fui a dormir y 
mi madre también. Al cabo de tres 
días quedé con mis amigos para 
hacer un torneo de Tekken-, juga- 
mos una media hora y luego llegó 
mi madre. Nos dijo a mis amigos y 
a mí que si podía entrar en el tor- 
neo y nos ganó a todos sorpren- 
dentemente. Cuando se fueron mis 
amigos hablé con ella, de como nos 


había ganado a todos y me dijo que 
entrenaba por las noches, mientras 
yo dormía... Me quedé alucinado 
cuando me enteré. Desde entonces 
mi madre y yo jugamos con Tekken 
5 siempre que podemos. 

Thierry Henry, ¡mataste a mi perra' 

Daniel Osuna Serrano 


© 


Siempre me acordaré de aquel 
23 de agosto de 2005. Podríamos 
pensar que fue un día cualquiera, 
pero no lo fue... 

15:30 de la tarde. Rubí, Barcelona: 
Estaba yo en mi sofá echando unas 
«viciadillas» al Pro Evolution Soccer 
cuando se aproxima mi perra Linda 


y se tumba en el sofá conmigo. Se 
acurruca en un cojín y me deja 
jugar. Pasan horas y horas de 
enganche «futPROlístico» cuando 
me doy cuenta de que mi perra 
aún yace en la misma posición que 
hace tres horas, es entonces cuan- 
do la llamo, la miro y no da 
señales... (sospechoso)... había 
• fallecido. ¡Locura! ¿Así? ¿De repen- 
te? El forense canino (el veterinario, 
vamos) nos dijo que ya era muy 
mayor para seguir viviendo, pero 
yo tengo mis propias teorías. 
Durante la partida logré fichar a 
Henry después de dos temporadas 
en mi Liga Moster. Fue tanta la ale- 
gría que casi me da un ataque. 


¿Podría ser que Linda y yo estuvié- 
ramos tan conectados que se ale- 
grara por mi fichaje? Henry, en 
cierto modo, tú mataste a mi perra. 
Te echaré de menos, Linda. 


XEivin DI 



¿Juegas con Playstation 2 a través de Internet? 


Playstation 3 OnHine 

Paquito 
Via e-mail. 

Acabo de leer en Inlemel que Ken Kutaiagi ha coníínnado que. al igual que en 
Playstation 2. la calidad del juego Onlne de PS3 dependerá de los servidores 
de luego y el sistema de ntercamblo de datos creados por los programadores 
del juego en cuestión. Rasara como con PS2. habrá juegos buenisimos que 
será imposible disfrutar On-tine porque hay mucho retardo, porque los servr- 
dotes están lejos o no tienen mucha capactdad. o porque los programadores 
son tan torpes que no han conseguido hacer un srstema de juego On-line en 
condiciones. 

Pro Evolution Soccer 5 

«Becks» 

Via e-mail. 

Desde que tuve oportunidad de apuntarme a la lase fe/a de pruebas 
On-line con PS2. he jugado a casi todos los juegos que hay en el merca- 
do con posibilidades de juego a través de.lnlerr,el. Después de dislrular 
como nunca con BurnoulS: Takedom^ Formula 1 05. he descubierto el 
que para mi es el mejor título On-line de PlayStatíon 2: Pro Fvolulion 
Soccer 5. Si el juego de Konami es un auténtico vicio jugando con ami- 
gos. en la misma lele, el modo de juego a través de Internet le da mil 


vueltas. En un juego de sus caracleríshcas. eso de no saber a quién te 
enfrentas, qué nivel tiene, pero sabes perlectamenle que es una perso- 
na. es un aliciente que no he llegado a experimentar con ningrin otro 
juego On-line para Playstation 2. 

Me ha decepcionado el modo On-line de PS2 

X-Men 
Vía e-mail. 

Soy usuario de varias consolas y juego en OnTine con todas las que 
puedo. Después de varios meses comparando el sistema de juego On- 
line de PS2 con el de otras consolas, he de decir que he quedado algo 
decepcionado. Mientras que otras consolas mantienen unos servidores 
de gran capacidad dedicados en exclusiva a su sistema On-line, sea del 
juego que sea, Sony se lava las manos y da libertad a los programado- 
res para que creen su propio sistema de juego a través de Internet. Eso 
es algo bueno para compañías grandes, con buenas inlraestructuras y 
potentes servidores, para programadores capaces de aprovechar el más 
pequeño ancho de banda para enviar la mayor cantidad de información. 
Pero las compañías pequeñas e inexpertas siempre acaban haciendo 
dos cosas, una mala y otra buena: la mala es que intentan programar 
sus propios protocolos de red y montar sus servidores, lo que se tradu- 
ce en un juego On-line con fallos y retardos; la buena es que le dejan el 
trabajo sucio a compañías con experiencia en el iuego On-line como 


OameSpy. En resumidas cuentas, no me gusta que los juegos On-line de 
PS2 se diferencien tanto entre sí debido a diferentes retardos y sistemas 
de comunicación entre servidor y usuarios. 

Los shoot’em-up On-line son lo mejor 

Caín. 

Vía e-mail. 

Después de probar con varios géneros On-line en mi PS2, he descubier- 
to que, al igual que en PC. lo más divertido para jugar On-line son los 
shooters^n primera persona. Empecé con Killlone, al que estuve 
enganchado varios meses, y después he ido pasando por juegos como 
SOCOM 2, limeSplifters: FP. Star fe BalllelronL Ya estoy como loco 
por disfrutar de títulos como SOCOM 3s Balllelielá2:Moáern Comba!. 


En el próximo número, el tema será: 

¿Qué juego o juegos de Playstation 2 y/o PSP te vas a 
comprar estas navidades? ¿Qué razones te han moti- 
vado para comprar dichos juegos? 


aas 
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Si tu juepo preferido fia aparecido en nuestras páginas con una puntuación que crees que no se merecía, o si simplemente quieres dar una opinión 
alternativa a nuestros Test, ahora tienes la oportunidad de enviarnos tus propios comentarios de los íilfimos juegos aparecidos en nuestra, '/ueslra revis- 
ta. Envíanos tu foto junto ai comentario y no olvides que si tu Test es suficientemente nueno, también puedes ganar uno de los luepos que regalamos. 



¿Has encontrado un faBo en nuestras páginas? ¡Envíanoslo! • ¿óué te gustarla camiriar o mejorar de Playstation 2 Revista Oficial? 




Playstation 2, ,qi)é g ■: f' 

José Aroca Martínez 
Víae-mil. 

Esto sí que es GRANDE, no me canso 
de mi PS2. Cuando pensaba que lo 
había visto todo, voy y me sorprendo 
más. Un nuevo juego, un periférico... 
esto sí que es un mundo. Sólo quería 
comentar algo sobre la revista: os 
pongo como puntuación un 8, el único 
fallo que os veo es que en las demos 
hay muchas que están en ingles, 
sobre todo vídeos y también algún 
juego repetido... A ver si mejoráis. 


. r fl jjtíl 

Juan Taboas 
Víae-mail. 

Quizá uno de los simuladores de 
fútbol que más recuerde, pues 
jugué infinidad de horas y es uno 
de los más antiguos en mi 
Commodore Amiga, es Sensible 
Soccer, así como Konomi Footbolf 
de cartucho para MSX; pero 
vamos, sin ponernos sensibleros 
respecto a MSX, aquel Sensible 
Soccer era un pedazo de simula- 
dor, con una vista panorámica 
desde la espalda del jugador. Fue 
el primer juego de fútbol en el 
que podías dar efecto al balón y 
establecer controles imposibles 
orientados con el jugador. No 
como ahora que va pegadito al 
pie, a excepción de ISS Pro. 
¡Muchos joysticks rompí por aquel 
juego! Ése fue el que en mi opi- 
nión, y la de muchos, inspiró a los 
creadores de Iss Pro. 


Nota de la redacción: Te confirmamos en pri- 
micia (para esta sección, claro), que en el 
segundo trimestre de 2006 podrás volver a 
disfrutar de Sensible Soccer, ya que Kuju lan- 
zará una nueva versión del simulador para 
Playstation 2. 


Modesto González 
Víae-mail. 

Increíble que ya hayan pasado diez 
años desde la primera 
Playstation. Aquella «máquina 
gris» revolucionó el mundo de los 
videojuegos y lo sigue haciendo 
con sus hermanas mayores. Una 
década demostrando quién es la 
mejor. Las cifras no mienten, más 
de 90.000.000 de consolas vendi- 
das, líder indiscutible que con sus 
dos nuevas incorporaciones (PSP) 
y la futura (PS3) no va a hacer 
otra cosa que aumentar su lideraz- 
go. Desde aquí quiero dar las gra- 
cias a Sony y a los padres del 
fenómeno Playstation por los 
grandes momentos que he pasado, 
paso y pasaré divirtiéndome con 
sus consolas. Gracias y un saludo a 
todos los lectores de Playstation 
2 Revista Oficial. 


Pedro Grimait Roselló 
Víae-mail. 

Si algo es de agradecer en^r 
actual panorama de los 
videojuegos es la llegada 
de un juego tan original 
como Destroy All Humans. 
Se trata de un sincero y 
delirante homenaje al 
cine de ciencia-ficción 
de los 50 a través de 
un irreverente sentido del 
humor que revisa toda la icono- 
grafía del género: marcianos, 
platillos volantes, abducciones, 
hombres de negro... Pero lo 
mejor de todo es que los res- 
ponsables de Destroy All 
Humons van más allá, plantean- 
do una interesante y jocosa 
reflexión sobre el poder de la 
imaginación como evasión de la 
realidad. Si, como siempre se 
ha dicho, el boom de la ciencia 
ficción de los 50 se debió 
inconscientemente al pánico de 
la población ante la Guerra Fría. 
Pues bien, aquí se da la vuelta 
a esa idea mostrando al gobier- 
no americano que infundió fal- 
sas noticias sobre la amenaza 
rusa... para ocultar el auténtico 
peligro: ¡una invasión alieníge- 
na! Me pareció una brillante 
parodia que demuestra, una vez 
más, que la inteligencia no está 
reñida con el mundo de los 
videojuegos. 


aaq? 


IMOTICinS 

Toda la actualidad de Playstation 2 


TOURIST TROPHY 

Las motos toman el protagonismo 


os creadores de la saga Gran Turismo, 
Polyphony Digital, se encuentran en 
pleno desarrollo de Tourist Trophy. Bajo este 
peculiar título se esconde lo que segura- 
mente será el simulador de motos definitivo, 
aunque tendremos que esperar hasta la 
próxima primavera. El juego contará nada 
menos que con ochenta de estas máquinas 
de dos ruedas de los fabricantes más cono- 


cidos del mundo, como BMW Motorrad, 
Ducoti, Hondo, Kowosoki o Triumph. 
Podremos disputar las carreras a lo largo de 
35 circuitos internacionales, y los modos de 
juego abarcarán una gran variedad. Vista la 
calidad de las anteriores producciones del 
equipo liderado por Kazunori Yamauchi, los 
aficionados a estos vehículos no pueden sino 
esperar lo mejor de este programa. 





C apeom ha anunciado el próxinno 
lanzamiento en febrero de 2006 de 
Devil Kmgs, un juego de acción en tercera 
persona ambientado en la época medieval. 
Podremos elegir entre una amplia gama de 
generales y combatir al lado de nuestras 
tropas en gigantescos entornos. Algo muy 
similar a lo visto en Dynasty Warriors, 
aunque por lo que hemos podido ver supe- 
rará en todos tos aspectos a la saga de Koei. 


TORNEO 

TEKKEN 

R ecordad que el 26 de 

noviembre tendrá lugar la 
esperada final del Torneo Puño 
De Hierro Tekken 5 en el Palacio 
de Congresos de Madrid. Allí 
acudirán los ganadores de los 
torneos previos y los embaja- 
dores de los mismos. El resto del 
público deberá ir disfrazado de 
algún personaje de la saga y 
podrá participar en un concurso 
cuyo premio será una PSP. 


ELECTRONIC ARTS CALIENTA 
MOTORES PARA 2006 » 


a compañía califor- 
niana, aparte de la 
gran cantidad de títulos que 
pone a la venta antes de 
navidades, está preparando 
dos importantes lanza- 
mientos para el año 
próximo. El primero de ellos, 
la adaptación a videojuego 
de El Padrino, se presentó 
recientemente en las 
oficinas de EA en Madrid, de 
la mano de Phil Campbell, el 
Director Creativo del juego. 


Tuvimos ocasión de jugar y 
convertirnos por unos 
minutos en el perfecto 
gángster, extorsionando a 
los comerciantes, sobor- 
nando a la policía y esca- 
lando posiciones en la 
familia Corleone. El otro 
juego es Black, un proyecto 
que Criteríon lleva casi en 
secreto. Se tratará de un 
shooter en primera persona 
de lo más espectacular a 
nivel gráfico. 





aic 
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lvu¿V0 coches patrulla tuneadas y un camión carpido da 
trancas se interponen en mi batirla Pulso d Sppedbreaker 
me dadizo baío d íráüer y le doy un toquedto' 

UuBven trancos y e¡ camión empieza a aáaar ' 
haciendo que ¡os caches de la noli diáquen unpz 

tos en hí carretera. 


contra otras ^ 

Me han rayado el paracnoques de carbono, 
pero me he quedado con sus caras^^^. ^ 
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NINTENDDI 


® 2005 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, Need lor Speed, EA and the EA logo are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. In the U.S. and/or other countries. Alt Rights Reserved. The BMW logo, wordmark and 
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NINTENDO GAMECUBE, THE NINTENDO GAMECUBE LOGO, GAME BOY ADVANCE AND NINTENDO OS ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Ail other trademarks are the property of Iheir respective owners. EA^« Is an Electronic Arts"« brand. 
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NDUEDROES PLnMSTQTON 3 



Los compañías desorrollodoras más importantes 
del globo comienzan o opostor fuerte por la 
próxima consola de Sony. Ahora 
le toca el turno a Segó 


VIRTUA TENNIS 3 


VIRTUA FI6HTER 5 

H emos pasado mucho tiempo sin una 
nueva entrega del que es, para 
muchos, el mejor simulador de lucha de la 
historia. Y aún tendremos que esperar 
hasta la próxima generación para disfrutar 
de esta quinta edición, que a buen seguro 
hará acto de presencia primero en los 
salones recreativos. Los pocos detalles que 
han trascendido nos han permitido 
confirmar la inclusión de un nuevo luchador 
enmascarado de lucha libre. 


E l arcode de tenis de Sega también 
se encuentra entre las preferen- 
cias de los aficionados por su gran juga* 
bilidad. En esta tercera edición el aspecto 
de los jugadores será aún más cercano a 
la realidad, y se incluirá a Federer, 

Hewitt, etc. 



AFTERBURNER CLIMAX 

U einte años después de su aparición 
en los recreativos de todo el mundo 
el mítico orcode de aviación dará el salto a 
la nueva generación. Aún no se conocen 
los detalles, pero todo apunta a que la 
frenética mecánica permanecerá intacta 
arropada por unos gráficos de impresión. 


ais 




YA A LA VENTA 
UltimateSpiderMainiGame.cóm 


Acude ai rescate con Spiderman^^ y enplora 
libremente un enorme entorno que incluye 
el barrio de Queens en Nueua York. 


Siembra un rastro de destrucción con Ueneno 
y encuéntrate con más personajes 
de Spiderman^*^ que nunca. 


AcliViñoH 


Playstation E 


activision.com 


SfMder Man and all related characters th«eo« are Iradenwrks ol Marvel Characteís, Inc.. and are us»d Mth pefoirtsion. Copyright Í005 Marvel Characters, Inc. All ríght» rewrved. Ga^ 2005 Activision Publishing. I 
Irjdemark ti Atlivision PuOlishing, Inc MI rights reser»*d. ‘ Playstation " aml the ‘ PS" Family logo are reg-ilered trartemarks ot Sony Computer Entertamment Inc. All nghts reser»etí. AH other trademarhs and trade 
tlieit rc^clive omors. 
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Reflections elevo o la categoría de arte 
las persecuciones y choques de vehículos 


MAR60PAY 


El pasado 26 de octubre asis- 
timos en Lyon a una completa 
presentación del juego. La 
compañía francesa aprovechó la 
visita a sus oficinas centrales 
para mostrar todo su catálogo. 


T ras la presentación llevada a 
cabo el pasado mes de 
agosto en Newcastie, hemos 
tenido que esperar a la segunda 
edición del evento GoPlay de Atari 
para reencontrarnos con una de las 
grandes propuestas.de la compañía 
francesa para el inminente 2006. 
Una vez más, los estudios britá- 
nicos Reflections Int. se han 
propuestolilcanzar nuevas cotas Je 
realismo y jugabilidad con esta 
nueva entrega de su franquicia 
estrella, brindándonos una nueva 
oportunidad de disfrutar de la 
conducción más desenfrenJtJa - 
pero, a la vez, realista. Todos cono- 


cemos el afán de perfeccionismo apartado gráfico es excelente, gran 
de la compañía británica y suavidad en el engine 3D, compor- 

podemos aseguraros que, tras ver tamiento de los vehículos y diná- 

el juego en movimiento y en un mica de choques como sólo Reflec- 


«ELEM0TI0NEN6IHEDEPS2DAUNNUEV0 
EJEMPLO DE PERFECCION TÉCNICA ABSOLUTA. 
EL MOTOR GRAFICO ROZA LA PERFECCION» 


avanzado estado de desarrollo (su tions puede lograr. Añade la 
comercialización se espera para opción Progressive Scan/^6:9 y 
primavera), ningún seguidor de la elevaremos esta categoría a un 

saga quedará decepcionado. El nuevo nivel donde sólo los grandes 


programadores pueden llegar ya 
con el exhausto Emotion Engine de 
nuestra Playstation 2. El argu- 
mento transcurre de forma paralela 
entre el Nueva York de los años 70 
y la actualidad, con un protagonista 
especializado en salir airoso de 
peligrosas persecuciones urbanas. 
Las misiones a pie han sido redu- 
cidas para recuperar el espíritu de 
los primeros Driver, aunque el uso 
de las armas permanece con o sin 
vehículo. El mes que viene encon- 
traréis un amplio avance del que, si 
sigue por el camino iniciado, puede 
convertirse en un nuevo clásico 
para Playstation 2. 


DRIUER: 

pnRnL-L.E;L. i-ines 


aiH 




BEN DOLENC ESGL.ADOR DE TELEMARK 



www.niketiming.com 


DiMMbuidc fxjT INTERSA. Avrta d63 6P OSOM> BARCELONA Trl 93 363 30 70 
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El fútbol sigue siendo el rey, y no sólo en lo que a disciplina deportiva se 
refiere, sino también en su adaptación lúdica. Un año más las sagas de 
Konami y Electronic Arts vuelven a estar en lo más alto, aunque parece que 
los nipones siguen siendo los preteridos por la afición. En cuanto a nuestras 
preferencias, el Top ha sufrido un gran cambio (menos en el indiscutible 
número uno) debido a la avalancha de novedades propias de la época. 
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OCTUBRE 2005 



Playstation^ 

01 - PRO EVOLUTION SOCCER 5 06- 

NBA UVE 06 




(KONAMI) 

02- RESIDEN! EVIL 4 
(CAPCOM-EA) 

FIFA 06 
(EA SPORTS) 

DRAGON BALL Z BUDOKAI 
(BANDAI-ATARI) 

05 BURN0UTREVEN6E 
(EA 6AMES) 


T. 


(EA SPORTS) 

07- SSX ON TOUR 
(EA SPORTS BI6) 

08- THEWARRIORS 
aAKE2) 

09- FAHRENHEIT 
(ATARI) 

10- L0SSIMS2 
(EA6AMES) 


IV/1EJORE5 Dicienibre 2005 


Playstation, 

• Revista Oficial - 1 


Playstation E 


Mil 


l'l! 


- RESIDEN! EVIL 4 
(CAPCOM-EA) 

02- NEEDFORSPEEDMOSTWAKTH) 
(EAGAMES) 

03- SOUL CALIBUR3 
(SONYC.E.-NAMCO) 

04- THEWARRIORS 
(TAKE2) 

I 05- KIN6 KONG 
I (UBISOFT) 


06- GUN 
(ACTIVISION) 

07- CALI OF DUTY 2: BIG RED ONE 
(ACTIVISION) 

_08:RATCHET GUDIATOR 
(SONYC.E.) 

09- THE MATRIX: PATH OF NEO 
(ATARI) 

10- SLY 3: HONOR ENTRE LADRONES 
(SONYC.E.) 


i_as iviñs kJEiMoioas (centro) 

del 1 al 31 de OCTUBRE 

— 

Playstation 2 <'3- 

01- PRO EVOLUTION SOCCER 5 06- NBA UVE 06 



(KONAMI) 

02- FIFA 06 
(EA SPORTS) 
ra- DRAGON BALL Z BUDOKAI T. 
(ATARI) 

04- POP: EL ALMA DEL. (PUTINUM) 
(UBISOFT) 

^ SINGSTAR POP 
(SONYC.E.) 


(EA SPORTS) 

07- NFSU 2 (PUTINUM) 
(ELECTRONIC ARTS) 

08- DBZ BUDOKAI 3 (PUTINUM) 
(BANDAI-ATARI) 

09- SINGSTAR POP + MICRÓFONOS 
(SONY C.E.) 

10- BURNOUT REVENGE 
(U 6AMES) 




CONCURSO RESIDENTÍ EVIl OüTBRFAK Fll£?2 
I José García Valdecom UAEN) 

I Amelio Bastor Gascón (ZARAGOZA] 

I Jes» M. Rosada Cbav&’ (LAS PALMAS) 

I José Ignacio López Torés (MAORIO) 

I Joan Feo. Zapata Sá nct iei (CÁDIZ) 

I José M* Garrido Gutiérrez (CÁDIZ) 

I J. David Femándei Ureóa (MADRID) 

I Mario Aretlaoo Nieves (MADRID) 

I Pedro Lo» Uena Mata (HUESCA) 

I Cristiao Izquierda Quiotana (BARCELONA) 

I Altor Frades Camera iCÁCERES) 

I Jordi Uagostera íBARCaONA) 

I Aleiaodro Ptrtz Soimet (CÁDIZ) 

I Loara Amador Fayanas (ZARAGOZA) 

I Juana Cortos Guerrero (BADAJOZ) 

I Salvador Baeza González (VALENCIA) 

I Joan Carlos Montero Pardo (SEGOVIA) 

I Donata Martin Pavóa (GUIPÚZCOA) 

I Angela Sascüez García (MADRID) 

I M* Jesos Olivares Fernández (LEON) 


EYETOY KINETIC 
TE PONE EN FORMA 


a Universidad de Granada 
da a conocer en una rueda 
de prensa los resultados del 
estudio realizado sobre el uso de 
EyeToy Kinetic y afirma que el 
juego funciona como un entre- 
nador personal que ayuda a 
ponerte en forma. 

Mediante una demostración, se 
pudo comprobar que el título de 
Sony C.E. te invita a 


realizar ejercicios de yoga, kick 
boxing y aeróbic, entre otros, de 
manera sencilla y divertida con el 
uso de la cámara EyeToy (la 
mecánica es similar a la de otros 
juegos de EyeToy). Así, en la 
investigación, que tuvo una dura- 
ción de ocho semanas, partici- 
paron un total de 30 mujeres de 
entre 10 y 40 años demostrando 
al finalizar que el juego mejora la 
coordinación, la capacidad aeró- 
bica y potencia la motivación. 


PRESENTACIÚN 
WRC RALLY E. 


REiSULTnnDB 

(ZDr\JczuR5as 


CONCURSO VIRIUA TENNIS PSP 
I Juan Antonio M«sa Ganoso (MADRID) 

I Luis Miguel Díaz Blanco (MADRID) 

I Asunción Gioei España (BARCELONA) 

I Ronigio Gómez Chost (VALENCIA) 

I Uoreoq Maza Navano (BARCELONA) 

I Gema López Alvarez (OVIEDO) 

I Sergio Olivares Perez IMÁLAGA) 

I Femando Bomlla Blanco (BARCELONA) 

I Marta Muñoz Blazquei (AVILA) 

I Marcbelo Mootnrero (LERIDA) m-' 

I Mana Alvarez Rutz (SEVILLA) 

I Isaoc del Moral Castro (MADRID) 

I Joan Ribas Ribeit (TARRAGONA) 

I Lloren^ Maza Navarro (BARCELONA) 

I Ivan Izquierdo Noriega (VALLAOOUO) 

I Oscar Sánchez López (VALENtHA) 

I Lorenzo Adame Bofraettero (BARCELONA) 

I Domingo Jesús Naverro Gómez (SEVILLA) 

I Víctor Manuel Román Greño (VIZCAYA) 

I Guillermo Portillo Guzméo (CÁDIZ) 


CONCURSO RELOJES 61G TK 
I José NP Amoscótogui López (BARCELONA) 
I Aleix Solé Potlicer (TARRAGONA) 

I Eoriquo de Miguel Ba |0 (BURGOS) 

I Julián Monte)aoo Pareja (VALENCIA) 

I Esther Ruu González (CANTABRIA) 

I Antomo Miñano Fernández (MURCIA) 

I Aoíolto Perigalt Vega (LEON) 

I Jaime González Bartroií (CASTELLON) 

I Aotooio Hero (MADRID) 

I Jorge Alcázar Narvaoz (MÁLAGA) 

IJordí Omán (BARCELONA) 

I A. Roberto Gomado Royes (CIUDAD REAL) 

I Rafael Reina Benitez (CÁDIZ) 

I J. Carlos CastiDo Márquez (MÁUGA) 

I Tere Paoli Romigosa (BARCELONA) 

I Luis Miguel Diez Blanco (MADRtO) 

I Marc Fernandez Sanebez (BARCELONA) 

I M. Antonio Pablos de la Marta (CADIZ) 

I tsaboi Careta Rípoli (BARCELONA) 

I Jorge Tcjeda Vila (BARCELONA) 

I Mario Faiella (BALEARES) 

I Andrés Acosta Rodngoez (VALLAODUO) 

I Jordi Capital López (BARCELONA) 

I J. Antonio Pedraso Borrego (LUGO) 

I M^ Luz Martin Otero (MADRID) 

I Fernando Miján Nieto (TOLEDO) 

I Juan Manuel Gabarro Podolta (MADRID) 

I Rubén Colmo García (VALLAOOUO) 

I Boborto Cervantes Urbano (TARRAGONA) 

I Merche Cruz (VIZCAYA) 


n lex Crivillé fue la estrella de 
la presentación en sociedad 
de WRC Rally Evolved, la última 
entrega del exitoso simulador de 
Rallys de Sony C.E. El piloto, que 
presta su voz al juego, actualmente 
compite en el Campeonato de España 
de esta modalidad. El acto tuvo lugar 
en la feria «Deporte Total» celebrada 
en el recinto ferial de Madrid. El juego 
ya está disponible en las tiendas. 







SPORTS, 


FIFA06 


ni A 06 ha hecho temblar lo\ cimicimn tfvl 
fútbol tlejamJo atrás las situaciones tW* im-gn 
predefinidas para permitir ahof.i ipa* 
ciiak|tiier acemn ocurra sobre el terreno lU' 
juego. El control del jugador es lotalnuiitc 
manual, sin ayudas. Lo cual supone uu nuevo 
reto, aun así la iwimpenvi ir> graiult**. im.i 
respuesta absoluta Mibrv todos los movimientos 
de tus jugadores- Fars lú ijiueii dcxulc la 
trav-cviona de cada pase y m> la ipu 


I a mteh)gencia artiticui ik-virrolLitlj paf.i iMi 
luegt) mvluye el laiior *v«nn|X!íiirjsum", 
iiuicando jm la difemuia emn* -ipnpuv 
plagados d< iiidu idiialul.ules \ ioiiprntos 
s.icnlisados eii pos del juego ;n ei|iii|>«). 
I os |vigad4*res w posiciotiaran para srear 
Oportunidades, generando desniartpies 
para lus pases en profundidad ** bien 
aseriándose para ayudarte en tu ataque. 


JUEGO EN EL CENTRO DEL CAMPO 

I I juego en el sentro del campo ha sido 
iiiejorado a sonciencin. Los auténticos 
iiiaesiros en esta posisión sonrarán con un 
arsenal de resiiisos con los qiu* dirigir los 
Jtat|iies. 1 os pases en proliiiididad. veniros 
irii/ad«»s V pasi's en votio. votiihiiiados om 
un v<mtr«*i de 1.^'» tas lisas en iiriii|v> real 
indis an sjue la verdadera Iweb.: slar^ ;*n e! 

s entro del vaiii|xi. 


CADA PARTIDO ES UNICO 

( .kIj asvKui t-. aleatoria, ^tsi s|ih- no había 
slos gtties iguales I I balón queda libre sle 
rebote* --OII sueile ) de barra»' sis* poteiKia, 
V la t uergia \ vuukuui íU I |Xir(ido rstar.in 
deferminados siempre pr>f t.isUus^. reales, 
lu ccjuipo - ciiiov tonara igmd que tu vti.indo 
nurqus uu gol en el iiltinur m imito > su 
i siado anímico ira mareado jM»r el surso slcí 
partido, especialmente si aún queda iiein|x» 
p.ira marcar el gol de la victoria. 

I s momenti' de disfrutar de la IvlK /a tk*l 
iU*jT4»rte rey. MI A ()(S se limita ahora a ofri-%-:*r 
lutlnd purs* C1I esi‘nvia y realismo. 


! 

FIFA 
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Del 27 al 30 de octubre el Mercat de les Flors de Barcelona ha sido el escenario de 
Art Futura, el lugar donde cada año la innovación artística y tecnológica se funden 
en un abrazo. En esta ocasión, los grandes protagonistas han sido los videojuegos 
y la animación 3D. La Jornada del domingo, la sala MAC estuvo dedicada casi en 
exclusiva al mundo del videojuego 




artfutura 


Carlos Miril, David 


Xavi Carrillo V Daniel Sinchei 


6AMESINSPAIN 

Dante) Sánchez Crespo (Novam) moderó un 
debate en el que Xavi Carrillo (Dípital Leoends). 
te Sirte (OecWcArts), 0^ 

Sames) i Carlos M (FX biterac^) anakron la 
ste(^ de ta iTidustiia lúduta en ri^ 
pese a ser el sexto pais en todo el mundo en fadu- 
raoón de \ndeoiueoos. aún no puede rxnnpelir en b 
que a propnaoón se reitere. 


puí au piUUUUOl, 


Adeniás (b los (^eiiiKis Art Futura Shim y 30. se 
Premios PiayStatton Art Futura de CreaaOn de Yideopieoos. que 
es la pnncipa! convocalona para la producDón mdependierde 
devidectpieqosentiuestrDpais. 

D priner prernio. con una dotaoón de 6.000 
gado por Tetsuya llizuQiicbi y re^ 

ReiMd. Además, sers iuegos recdm^ 


una PSP como premo: 


yeiúí Diserto Hydtiifn 


yenoún especial del piado Yunt Ihe Oarit Uer 


LA EXPERIENCIA DE 
JURAR CON SONIDO Y LUZ 

DeREZaLumines 

Oiaponésletsuyaizutpj^ 

doinimo de) inqtes y de QÉia 

concepto de smestesa (pie basa toda su obra co^ 

líandinsky.Mondrmlbmbaul. 


II 


ESPACIO Y ESCALA 

De ICO a Shadow Of The Colossus 

Después de b (mía. una larpa cob de qerde ^ 
cortierenoa de Fumito lb(b y l(enp Ibido. En ella, puto 
rnnares que Funtio Ue(b creó para nusUar a su equpo el resuM 

esperáaencadaunodeios 




■ ElTeamRennard 
posa sonriente con su 
cheque de 6.000 Euros 


rne 
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RATCHET HA VUELTO CONVERTIDO EN UNA ESTRELLA DE TV. PERO NO 
COMO LO HABRÍAS IMAGINADO. OLVÍDATE DE LA PELUQUERÍA, EL MAQUILLAJE 
Y ESAS CHORRADAS, Y SAL A BATIRTE EN LA'ARENA DE COMBATE PARA SALVAR 
TU VIDA.'MILES DE ARMAS NUEVAS, JUEGO COOPERATIVO, MODO ON-LINE 
' Y MÁS ACCIÓN DE LA QUE HAYAS VISTO JAMÁS EN QN PROGRAMA DE TV. 

'RACHET GLADIATOR. 


Imñíác 


Ralct-r''': Gadolor . j 2005 Sony Compulw tnttrtufKngnt Am#n.:a Inc. Paíci^l H a trííerra»k cH Sony Ci>niput#r EntffU/vr^t f i 


Pl *i*d So^r/ CofTipo^r Entenawwni Oe\t‘op*ú by ¡í^sornnuc Gam«s. All rtgws rtí*fv#d. 
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EL DIARIO DE EE.UU. THE TIMES-PICAYUNE RECIBIÓ EL 
PREMIO ANTONIO ASENSIO DE PERIODISMO 

Mantuvo informado al mundo desde Nueva Orleans durante el paso del huracán 



E l editor del diario de Luisiana (EE.UU.) The 
TImes-PIcayune, Ashton Pheips, recibió en 
Barcelona de manos de la infanta Doña Cristina el 
Premio Antonio Asensio de Periodismo que 
concede anualmente Grupo Zeta a personas o 
instituciones que hayan destacado por su aporta- 
ción al mundo de la comunicación, por su labor 
periodística o por su compromiso en la defensa 
de la libertad de expresión. The 
TImes-PIcayune mantuvo informado 
al mundo desde la ciudad de Nueva 
Orleans en el desastre del huracán 
Katrina con «un ejemplar espíritu de 
servicio en terribles circunstancias», 
como destacó la infanta Cristina en 
el acto de entrega. El jurado premió 
al diario estadounidense, que fue 
capaz, en las peores circunstancias, 
de mantener informado a sus 
lectores al día siguiente del desastre 
a través de su edición On-!ine, tras 
haber desalojado una redacción 
inundada, sin rotativa y con la ciudad devastada. 
El Teatre Nacional de Catalunya fue el escenario 
de la ceremonia de esta tercera edición del 
Premio Antonio Asensio, que presidieron la 
infanta Doña Cristina y su esposo, Don Iñaki 
Urdangarín, Duques de Palma. Estuvieron acom- 
pañados por la familia Asensio, directivos de 
Grupo Zeta y numerosas personalidades de la 


comunicación, la política, la cultura y la 
economía. La gala, que presentó la periodista 
Ángeis Barceló, contó con la actuación, por 
primera vez y en exclusiva a dúo, de los 
cantantes Noa y jorge Drexier. 

The TImes-PIcayune, que tiraba 169.000 ejem- 
plares antes del huracán, fue el medio que 
informó al mundo desde una ciudad sumida en el 
caos, «convirtiendo la angustia de 
mucha gente en esperanza», como 
destacó la infanta Cristina, que lo 
calificó también de «símbolo de la 
inquebrantable voluntad de supervi- 
vencia y de progreso que siempre ha 
caracterizado al gran pueblo de 
EE.UU.». El editor de The Times-Pica- 
yune, Ashton Pheips, que recibió 
como galardón una estatuilla creada 
por el escultor Agustín Ibarrola, 
recordó «los notables hombres y 
mujeres» que componen el diario y 
cómo «se mantuvieron en sus 
puestos de trabajo, cuando muchos habían 
perdido todo lo que tenían y sus familias los 
necesitaban más que nunca». Pheips emocionó 
al público al relatar que evacuaron la redacción 
con apenas unos minutos de tiempo antes de 
que llegara la gran marea, cómo subieron a 
camiones a los trabajadores, y cómo reporteros y 
fotógrafos se quedaron para informar. 



1. - De izqda. a dctia.: Antinio Asensio Mosbah, vicepresidente 
ejecutivo de Grupo Zeta. Din Iftaki UrdaiQarín, Dupue de 
Palma. La infanta Dona Cristina, Duquesa de Palma. Ashton 
Pheips, editor M diario The Trntes-Picayuie, pudor de la 
tercera edición del Premio Antonio Asensio de Periodisiio. 

2. - De izqda. a deha.: Inprid Asensio. Óscar Vecino. Jessica 
Asensio. Irene Salazar. Antonio Asensio Mosbá. Infanta Crjs* 
tina. Chantal Mosbah de Asensio. Ashton Pheips, editor del 
diario The rimes-Picayune. Iftaki Drdanpín. 

3. * De izqda. a deha.: Joan Ranfol, delegado del Gobierio en 
Catalrika; Josep Bargalló, conseder primer de la Generahtat. 
Antonio Asensio Mosbah, vicepresidente ejecutivo de Grupo 
Zeta. Infanta Defta Cristina, Duquesa de Palma. Iftaki Urd^- 
pin, DmpK de Pahua. María Antonia Tnijlo, ministra de 
Wvlenda. Francisco Matosas, presidente de Grupo Zeta. 

4. - Izqda., la cantante Nea. Dda., el cantante Jorge Drexier. 


«ES UN 
EJEMPLAR 
DE ESPIRITU 
DESERVICID 
EN TERRIBLES 
CIRCUNSTAN- 
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CON SISTEMAS DE ILUMINACION Y VIBRACION 

PARA DAR MAS REALISMO A TUS JUEGOS 
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PlayStation .2 
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TOP 10 RECOMENDADOS 





L0SSIMS2 

Por fin tus Sims irán 
contigo a todas partes. 



A6E0FEMPIRES2 

Sin duda, el mejor juego 
de estrategia en tiempo 
real ya en tu móvil. 



STARWARS 

REPUBLIC 

COMMANDO 

0RDER66 


Desafia a los Jedi. 




M0T0GP3 

La mejor competición de 
motociclismo. 



EL SEÑOR DE LOS 
ANILLOS LEYENDAS 


La batalla por la tierra 
Media continúa 


Jjl 

OfCU 
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i 

íp 


ítYi 


iV . 

if! 1 

i 


SUDOKU 

Para el que le gústenlos 
números y las operaciones 
matemáticas. 



T0MBRAIDER3 

Lara sigue en pos de su 
misterioso cliente. 



MEDIEVAL COMBAT 

Lo más selecto en lucha ya 
disponible en tu móvil. 


mov/isTar 

Los mejores videojuegos para tu móvil 


ñccede desde tu mouístar a emoción Uideojuegos para descargarte cualquiera de estosjuegos 




COMBATE DE TITANES 

E< sistETO de lucha para Kong e 3 
sencsío» le permiiía Herirá 
cabo espectacuiaies golpes cuan- 
do estes peleando con los dino- 
sau'iK. necesidad de conéi’ 
na.' enensas secuencias de pul- 
sación de botones, lo que tacita 
la accesibidad a los jugadores 


Kíng Kong 


The Official Mobíle 
Game Of The Movíe 


El famoso gorila irrumpe también en móviles 


C omo es habitual estando el juego de 
consola en manos de UbiSoft, la 
adaptación de la película a móviles corre 
a cargo de Gameloft, que continúa 
demostrando su buen hacer con esta 
versión. El protagonismo dual entre el 
gigantesco gorila y el héroe que enamo- 
ra a la chica se mantiene fielmente, aun- 
que en esta plataforma siempre jugare- 
mos en tercera persona. El diseño del 
juego reserva la acción y las plataformas 
para Kong, mientras que en el caso de 
Jack se añaden sencillos puzzles. Los 
escenarios recrean las localizaciones más 
reconocibles del filme, así como los ene- 
migos, que para Kong serán principal- 
mente dinosaurios y para Jack los nativos 


de turno. La acción no tiene fin y te lleva 
de la tupida selva de la isla cercana a 
Sumatra a las calles de Nueva York, 
donde se produce el desenlace de sobra 
conocido. La producción no deja nada al 
azar y cuida hasta el más mínimo deta- 
lle, desde la proporción de los personajes 
a su excelente animación y la represen- 
tación de los escenarios. Su único punto 
flojo radica en el sonido, aunque en esta 
ocasión no sea especialmente relevante 
en comparación con el resto de elemen- 
tos de juego. Si va a haber un éxito en 
móviles estas navidades, no cabe duda 
de que será King Kong. Y aunque pueda 
serlo por su asociación a la película, lo 
sería de igual forma por méritos propios. 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H UrHprodür<4ón muy cuidada. 

H No hefTK)serHX]nlraiiid nada negativo. 


GRÁFICOS: Representa con gran delalle los londos y elemeiv 
los en primer plano, asi como a los personales. 

AUDIO: f^obablernenle será lo único que tw recordarás del 
luego, pues pu^a baslanle desapercibido . 

JUGABILIDAD: Increlblemenle sencillo de manejar con 
cualquiera de los dos prolagonisla: . 


ñccede desde bu mouístar a emoción » 
Uideojuegos para descargarte este juego 


NO Tí OLVIDES DE CONSULTAR LOS TBUDNAICS 
COMPATIBIIS PARA ESTE JUEGO EN 
WWW.MOVISTAR.ES/BUiCION/JUEGOS 


\^laySta^¿ 
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Velocidad ahora en 3D 


Nueva Comunidad 


Uno de los mejores juegos- de carreras 
urbanas ilegales, The Fast And The Furious, 
da el salto a 3D con los móviles de tercera 
generación de movistar. Basado en el filme 
que lanzó definitivamente a la fama a Vin 
Diesel el juego te propone una serie de 
intensas competiciones contra el protagonista 
de la película en unos escenarios que nunca 
habías visto antes en un mó'.il. Podrás contar 
con los coches más espectaculares, si logras 
hacer los mejore' tiempos, y modificarlo: a 
gusto con lo que ganes. La precisión es la 
principal cualidad del sistema de control y la 
adrenalina estará a flor de piel en las 
carreras en las que participes. 


Desde el 1 de pjnio está disponibte la Comunidad de Juegos 
movistai, un punto de enoienira competición y descarga donde 
se reúnen todos los aficionados a los juegos para móviles. 

Fomiar parte de ella es totalrriente gratuito y te pemiite estar al 
día de las novedades rriásjugosd^ reciba ínformac^ 
concursos^ pfomooones y competiaones en tomra de al^ 
tu rnóvi Al susaibóte recibirás por coneo efectróraco la 
Aíevirsiiefrer de vtdeoju^ 

«ilormada Para disfrutar de todo esto solo tienes que visitar la 
web vvvmíTíowstaLes/emodon/juegos y darte de alta. 














movisiar 




movistar 


m - [nlra en emorión 

Desde el menú de servicios de iu móvil, después de 
haber configurado ya el acceso al portal de movistar, 
entra en la página de emoción. 

02 - Selecciona lliileojuesos 

Una vez dentro de emoción, si tienes un terminal 
compatible podrás ver la carpeta de Videoiuegos. 
Selecciónala para poder descargarte los mejores. 


os - [lige categorías 

Selecciona tu categoría y género preferido o déjate 
llevar por el top movistar. o por las últimas 
novedades, y tónzate a por tu videojuego favorito. 

os - Oescarga lujoego 

Una vez seleccionado el videojuego y, tras aceptar el 
precio, se iniciará la descarga que durará unos 
ronutos. Una vez completada, podrás jugar desde tu 


movistar todo lo que quieras y desde donde quieras 
sin ningún coste adicional. 

Para cualquier duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al 609 (llamada gratuita) 


VIDEOJUEGOS MAS DESCARGADOS 


Visita la web de 


k 



Los Sims 2 


Atrévete a llevar en tu móvil una vida virtual. 



U comerciales de los últimos años 
expande sus fronteras para llegar a la 
única plataforma que se le había resistido 
hasta el momento. Los Sims 2, editado 
en primer lugar para PC y después para 
todas las consolas, es el debut del simu- 
lador social por excelencia en móviles. 
Prácticamente todos los elementos de 
juego que han cautivado a millones 
de jugadores de todo el mundo están 
ahí, plasmados en una perspectiva 
isométrica muy adecuada a la plata- 
forma y que permite desplegar los 
menús necesarios sin necesidad de 
perder de vista el escenario de juego. 
El interfaz se ha simplificado al máxi- 
mo para adaptarlo a una pantalla de 
reducidas dimensiones, sin que por 
ello se pierdan funcionalidades inhe- 
rentes a los Sims. 

El sistema que combina necesidades, 
habilidades, deseos, miedos y aspira- 

DMieiISYilUOMAS 

Una de las lonnas más comunes de socialraciún 
en bsSins2m móviles es la conversación, que 


giendo los lemas a la hora de dialogar con oíros 
te Si las cosas van bien, iu lelación puede llegar 


momento OT 

»>vw.moiristaf.es/emoílon/jüeijo5 

y consulta móviles compatibles 
muchos más juegos 
y 9ána premios 


sigue rigiendo la vida 
de los 5¡ms, así como ía imperativa 
socialización que tanta felicidad les 
proporciona. El proyecto ha sido super- 
visado en todo momento por Maxis 
para garantizar que no pierda su esen- 
cia, lo cual significa que el fenómeno 
S/ms llegará mucho más lejos que 
nunca. Si ya has caído en sus redes 
con cualquiera de sus ediciones, no 
dudarás en hacerte con ésta. Y si has 
conseguido resistirte hasta ahora, no 
podrás hacerlo por más tiempo; quizá 
no lleves tu consola portátil siempre 
contigo, pero tu móvil sí, así que ya no 
tienes excusa para llevar una placente- 
ra vida virtual. 




^TETRIS 

Bdisico de siempre 


y TORRENTE 3 
' El PROTECTOR 

La película de Segura 
tambiínentumóv3.¿l)uiéfl 


PAN6 

Ungranarcadedelamejor 



I GRÁFICOS: lacrea a la períecciún la estética y ambienladón 
I de sus hermanas mayores. 

[ AUDIO: En la línea de las demás ediciones, una banda sonora 
I nada ingerente. 

I JUGABILIDAD: A pesar de la gran cantidad de opciones, el 
interfaz presenta una Urdíanle sencillez. 


Accede desde tu mouislar a emoción » 
Uideojuegos para descargarle este juego 


HO lí OLVIDES DE CONSULTAR LOS TERMINALES " 

COMPATIBLES PARA ESTE JUEGO EN '^■■5 ■■■■ 


www.movistar.es/emocioh/jueoos 


VyJ^iayStatiofi.g 
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EL SEÑOR DE LOS 
ANILLOS LEYENDAS 

La batalla por la Tierra 


ALONSO 2005 

Q asturiano sigue cose- 
chando éxitos dentro y 
fuera del circuito. 


qllENVIVA 

La comunidad más 
enloquecida del mundo. 


TRIVIAL PURSUIT 

Demuestra que tu sapiencia 
no tiene límites. 



^ ASTÉRIX 


Rescata a Qbélíx de las 
garras de los romanos. 



Un esperado estreno 

Hablar de Doom es hablar de los 
orígenes de los FPS. Este título marcó el 
comienzo de un género que se ha 
convertido en indispensable para 
cualquier plataforma. Así, Doom 
resurgió el año pasado con su edición 
para PC y consola, y volverá a estar de 
rigurosa actualidad a finales de 
diciembre, con el estreno de la película. 
Mientras tanto, ya puedes disfrutar con 
Doom RPG en tu móvil, un juego de 
acción táctica por turnos que te llevará 
ai corazón del mismo infierno en una 
intensa lucha por la supervivencia de la 
raza humana. 



Crash Racing 

Igual que en el de PS2 tendrás que 
ganar torneos para desbloquear las 
sucesivas competiciones y algunos 
vehículos ocultos, aunque primero 
deberás practicar tu pericia en el 
modo Carrera individual para estar a 
la altura de tus competidores. La 
gran baza del juego consiste en que 
puedes fusionar tu vehículo con otro 
para aumentar la velocidad y 
obtener un cañón con el que 
masacrar a tus oponentes. Todo ello 
con unos gráficos coloristas que 
recuerdan a los orígenes del juego 
en Playstation 






ULTIMATE SPIDER- 
MAN 


un Intenso mano a mano. 




023 












PACKF105 

Celebra el triunfo de Alonso con el 
modelo «Slím» de PS2, el juego 
Fórmula 1 05. una pegalina para la 
consola y una foto firmada 
PVP-Rj 169,99 c 


PACKBUZZ 

Incluye el modelo «Slim)> de 
Playstation 2, el juego Buzzysu 
original mando de control para 
cuatro jugadores. 

PVP-Rj 179,99 c 


PACKEyErOY:PlAY3 

Incluye el modelo «Slim» de la 
consola, el juego EyeToy; Play 3 


•’iQystaiion.e 




PACKS1N6STARP0P 
Con la consola en modelo 
«Sljm», el juego SingStar Pop y 
dos micrófonos para cantar a 
tus anchas. 

PVP-R.: 179,99 c 


PACK6ÍIAN111R1SU04 

El juego de conducción más 
completo de la historia viene 
acompañado de la consola en su 
modelo «Slim». 

PVP-R.: 169,99 c 


Ir de compras nunca fue tan divertido 





P. Oi i .f jrS: ■ - 


PACKSTUARTUTTLE 
Incluye el juego Stuart Littie 3: 
Un Enredo Fotográfico y el DVD 
de la película Stuart Littie; 
Aventura En El Bosque. 
PVP-H: 49,99 c 
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pondrán a la venta... 








ELISA 

CUTHBERT 


CHAD MICHAEL 
MURRAY 


BRIAN 
VAN HOLT 


PARIS 

HILTON 


l-Á CASA DE CERA 


ACOSA 


cufHün 


ASESINA 


MUESTRA 


acosa- 

asesina- 

MUESTR^■ 


LA MASACRE ESTÁ GARANTIZADA 

YA EN DVD _ 


Arturo Soria, 336 • Tel. 91 384 06 00 • Fax 91 384 06 01 • 28033 MADRID WWW.WamerbrOS.eS 




DRIV1N6 FORCE EX 
Volante de carreras con compa- 
tibilidad total con todos los 
iuegos y tecnología Forcé Feed- 
back. En negro y azul 
PVP-R.: 79,99 € 


DRIVIN6 FORCE PRO 
Giro de volante real, Forcé Feed- 
back, palanca de cambio 
secuencial. pedales de freno y 
acelerador. 

PVP-R.: 129,99 c 


CORDIiSS PRECISION 
Mando de control inalámbrico 
con tecnología de 2,4 6Hz.y 
alcance de hasta 10 metros. 
Funciona con dos baterías AA. 
PVP-R.: 29,90 c 


ass 

] 




E TAN DIVERTIDO 



RACE PAC 

Sillón de conducción para luegos de 
carreras, con volante y pedales, todo ello 
plegable y transportále. Compatible con 
todos los juegos de carreras, se ajusta al 
conductor para su comodidad. 

PVP-R.: 119,99 € 






EXPERIMENTA LA BRUTAUDAD, LA AVARKIA Y LA LUJURIA DEL OESTE 



EXntMlA UN aSANRKO MUNDO 
SIN TWMfOS M CARCA 


teco ARGUMENTO F 


COMIATE A CARAUÓ 


ilheTS" 


tívis^,Aom 








UNO QUIERE LIBERARA SU fUEBLO... 



Carrefour 


/ VERSIÓN PARA MÓVIL DISPONIBLE EN EXCLUSIVA EN VODAFÓNE LIVE! A PARTIR 
- y / DEL 23 DE NÓVIEMBRE ENCUÉNTRALÓ EN TU MENÚ VODAFONE LIVE! 

/ / VIDEOJUEGOS > EXCLUSIVOS O ENVÍA UN SMS CON lAS PAIABRAS JUE CORONAS AL 5! 

y SI ERES CLIENTE DE VODAFONE DISFRUTA DE UN DESCUENTO ESPECIAL QJJE 
"^ENCONTRARÁS ADJUNTO A TU FACTURA DE DICI EMBRE, ■■■■■■■■nPill 
PARA COMPRAR PRINCE OF PERSIA LAS DOS CORONAS EN Jj 

CUALOyiER CENTRO DE: HHHIHHHIyH 

VALIDO PARA CUENTES PARTICUIARES OE VODAEONE, NO ACOGIDOS A ROBISON Y LORTAD. VIGENCIA DE LA PROMOCION 
DEL 7 DE DICIEMBRE 2005 AL 15 DE ENERO 2006. AMBOS INCLUSIVE. 


vodafone 


WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM 


PRECIO DESCARGA VI DEOlUEGO EN VODAFONE LIVE!: 3€. CONEXIÓN AL MENÚ E IMP. IND. NO INC CONSULTA DISPONIBILIDAD PARA TELÉFONOS EN WWWVODAFONE.ES/LIVE 



...EL OTRO QyiERE DOMINARLO. 




www.pegi.info 


PlayStation,g 
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Las Dos Coronas 


UN GUERRERO. DOS ALMAS 


(^1 gAmecube. X xeox Playstation E 


Rf.\orv(i(r Bnc^.-íl on Princo ot Persw'ío cr^,1t.■tl by Jordán Mechnnr. Los Do* Coror^a-s, Ubisoft ; 
irmmnt in Itio U S and/cr olhor counlrm* Princo of Persio. is a trndcnwirk oí Jordán Moohner ín the US lind/or olher countries 




www.pegi.info 


Como Kqng;"lucha en tercera persona, rompe 
mandíbTilasr derriba objetos y 'da enormes 
manotazos 


Corno Jack, juega en primera persona y usa con 
. iiiteligencia tus armas, las trampas y a tus 
compañeros para sobrevivir 


En exclusiva en 

movistar 

a partir del 

15 de noviembre 


Playstation E 


movistar 
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Un estnüindo anuncia ia anarionn 
dfii coloso, la cspatta nos iiÉ:ar¿ 
ac punios débiles. Si¿}« 
ayudados poi la pdambic y ases 
lamos un pnina agmiona/o en d 
talón, la besbadobiaíáia rodilla, 
momento que aprovecharernas para 
ascender hasta Oep a la ( 2 be/a 
lina ve/ aOl hay que (esslir las sacu 
(Mas hasta la estocada deíiiiitiva 
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UESnUMGUlA 

Además de servir como arma, su afilada hoja también 
señala los puntos débiles de los qiqanles. Asimismo, 
funciona como una biújula muy fiable inácando el 
siquiente deslino con la convergencia de sus rayos 


ti desolado paisaie de ShadmOl 
Jk Coloms las misteriosas cons 
líucciones que salpican su (jeogralfa 
no pueden negar su semejanza con 
la!of!ale/adelco.Aúnasí.setrata 
de una extensión tan colosal como 
bs 16 seres que alberga. Un deleíte 
para la vista que invita a los paseos 
a caballo entre combate y combate. 


H ace un ano publicábamos un reportaje 
sobre la nueva creación de Team Ico y 
todavía no hay una fecha definitiva para su 
lanzamiento en Europa. De nuevo Estados 
Unjdos y Japón se nos adelantan y ya están 
disfrutando con las aventuras de este 
singular héroe,, el protagonista de Shadow 
Of Ihe Colossus, Aunque por otro lado, esto 
nos ha permitido ponerle las manos enetma 
y podemos asegurar que la experiencia ha 
sido mística, la introducción nos prepara 
para una aventura que no caeiá en el 
olvido, las imágenes nos muestran un 
mundo particular, mientras un jinete se 
desenvuelve entre gargantas y cortados - ^ 
guiando ron maestría a sti corcel, la música 
que acompaña esta secuencia está en coirso- 
nancia con la inmensidad y meíancoH»T(Tü^§^ 


transmite el paisaje. El prólogo termina en 
una especie de templo con una mujer 
yaciendo sobre un altar. Unas voces, 
hablando en un idioma desconocido, le 
indican al protagonista qué ha de hacei para 
que la bella férnina vuelva al mundo de los 
vivos. Aquí empie/a nuestra épica gesta, y 
nada más abandonar el templo nos halla- 
remos en una llanura que parece no tener 
fin. Podemos acudir enseguida al primer 
encuentro con un coloso, o recorrer tranqui- 
lamente el mundo creado por Team Ico. 

^Acantilados, coimas, praderas y bosquecillos 
' suceden por el inmenso mapa, para facili- 
" . tainos el vlaj&'se han dispuesto una serie de 
ígnstruccfoneí que emiten una especie de 
dosteflojen las que se puede grabar partida. 
Oe cualquier forma, por muchas imágenes 

■ 

1 . - 



la singular apariencia de (as criaturas disenadas por Fumíto 
Ueda y su equipo consiguen que cada enfrentamiento no tenga 
nada que ver con el anterior, todo un derroche de imaginación 


f lie ñaySidíion J 
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que hayamos visto nada nos prepara para el 
impactante primer encuentro. Después de 
ascender por una loma, una secuencia intro- 
duce al primer coloso, y con unas sencillas 
indicaciones se nos indica el camino a seguir 
para terminar con él. El tamaño impresiona, 
pero no tanto como el ascender por su 
cuerpo. Gracias al sistema creado por Team 
Ico, el Orgonic Collision Deformation (Defor- 
mación Orgánica de Colisiones) nos senti- 
remos como si estuviéramos pululando por 
una criatura viva. Su cuerpo se sacudirá con 
fuerza para liberarse del pequeño intruso 
que intenta terminar con su vida. Con la 
espada seremos capaces de localizar los 
puntos débiles de cada monstruo. Unas 
veces será necesario clavarla hasta la empu- 


ñadura, mientras que otras tendremos que 
emplear el arco para causar daño en las 
Inmensas moles, un total de dieciséis repar- 
tidas a lo largo y ancho del mapa. Todas son 
diferentes y la estrategia que tendremos 
que seguir para alcanzar sus puntos débiles 
varía tanto como su aspecto. Como ocurría 
en ico. la banda sonora juega un papel 
fundamental en la ambientación de Shadow 
Of The Colossus. Los combates son seguidos 
de cerca por intensas composiciones orques- 
tales, pero lo que más llama la atención es 
el silencio que prevalece cuándo se avanza 
en busca de un gigante. Tan sólo los cascos 
de Agro y el viento batiendo la planicie 
rompen su monólogo, narrando las hazañas 
de este pequeño gran héroe. 
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DIRECTOR, DISEÑADOR Y 
DIRECTOR DE ARTE 


Han pasado cuatro años desde Ico, ¿todo 
este tiempo lo han invertido en realizar 
Sha do w Of The Colossusl 
Sí, yo comencé a trabajar en este 
proyecto la semana siguiente de que Ico 
saliera a la venta. 

¿Cual ha sido su grado de implicación en 
este juego? 

Bueno, yo he puesto ideas, he elegido a 
los diseñadores y he dirigido todo el 
proyecto... Se puede decir que mi implica- 
ción es total. 

¿Se puede considerar este título como 
una secuela de Icol 
No es una segunda parte, pero ambos 
transcurren en universos muy parecidos y 
que podrían tener algún tipo de conexión, 
¿Podremos encontrar entonces algún 
personaje que aparezca en los dos 
juegos? 

No, todos los personajes son completa- 
mente nuevos. 

¿Se ha inspirado en alguna novela o 
mitología a la hora de crear los entornos 
y los personajes del juego? 

No me he inspirado en nada concreto, 
pero inevitablemente habrá influencias de 
los libros que he leído, las películas que 
he visto y la música que he escuchado. 

La acción de Ico transcurría en un 
castillo, pero Shadow Of The Colossus 
parece ambientado en una extensión 
mucho mayor ¿qué diferencia hay entre 
el mapa de ambos juegos? 

El mapeado es cientos de veces más 
grande; realmente la extensión de Ico era 
muy pequeña, sólo que al jugador le daba 
sensación de amplitud porque tenía que 


recorrerla una y otra vez. 

Wanda, el protagonista, va montado a 
caballo ¿a qué se debe esta elección? 

El caballo es un animal que me gusta 
mucho y es muy estético, proporciona 
unas imágenes de gran belleza. Además, 
da empaque al juego haciendo que el 
personaje no parezca tan desamparado. 

Por otro lado, habrá colosos que no 
podremos alcanzar sin la ayuda del 
caballo. 

El equino tiene una animación asom- 
brosa, que técnica se ha utilizado, ¿a 
mano como en Ico, o Motion Capturel 
Las animaciones están hechas a mano, no 
hemos utilizado Motion Capture. Por muy 
real que parezca la animación esto es un 
juego, lo cual significa que nos llevó 
mucho tiempo conseguir que una imagen 
se uniera a otra de una forma natural. 
¿Cúal ha sido la mayor dificultad a la 
hora de dar vida a criaturas con una 
diferencia de tamaño tan grande con 
respecto al personaje? 

Plasmar la diferencia de tamaño en 
pantalla no ha sido difícil pero sí dar al 
jugador la sensación de inmensidad y de 
estar enfrentándose a un auténtico coloso. 
Lo más complicado ha sido crear las 
animaciones a la hora de mostrar a los 
personajes subiendo por las criaturas, 
pero no por la técnica sino para que pare- 
cieran realistas. 

¿Se han planteado una adaptación de Ico 
o de Shadow Of The Colossus para PSP? 
En principio no lo tenemos previsto, pero 
tampoco podemos descartarlo. 
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LAS CLAVES DE SHADOW OF THE COLOSSUS 
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EL CABALLO 
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■ El Studío 1 de desarrollo de Capcom ha hecho todo lo imposible para 
superar los maravillosos gráficos que nos dejó la última entrega de la saga 




apcom ya ha confirmado que el 
• próximo 26 de enero Onimusha: 

Dawn Of Dreams se pondrá a la venta en 
Japón. En Europa todavía no hay una fecha 
definitiva, pero se especula que posible- 
mente sea durante los primeros meses de 
2006. El plazo entre ambos 
lanzamientos nos va a servir 
para comprobar con la versión 
nipona si la compañía ha sido 
capaz de darle un giro a la serie 
Su intención ha sido renovar la 
saga, dentro de lo posible, 
deiando esta cuarta entrega 
como un capítulo aparte del 
resto de la franquicia. Sin 
embargo, nada más empezar 
vemos que la historia tiene lugar 15 años 
después de Onimusho 3: Demon Siege. 
El heredero de Nobunaga Oda, Hide- 
yoshi Toyotomi, vuelve a levantar 
al ejército Genmo para conquistar 


«EL JUEGO VERÁ LA 
LUZ EL PROXIMO 26 
DE ENERO EN 
JAPÓN. EN EUROPA 
NO HAY UNA FECHA 
DEFINITIVA» 


el país del Sol Naciente. El héroe que le 
presentará batalla, Oki, estará bajo nuestro 
control junto a un personaje secundario. Se 
ha diseñado un sistema muy básico de 
órdenes para controlarlo, aunque siempre nos 
quedará la posibilidad de pulsar Select para 
manejarlo directamente. Este 
personaje no será siempre el 
mismo, ya que hay cinco acom- 
pañantes que irán surgiendo en 
función del desarrollo del juego. 
Como suele ser habitual en este 
tipo de situaciones, habrá que 
aprovechar las características de 
cada uno para acceder a nuevas 
zonas, enfrentarse a determi- 
nado tipo de enemigos y en 
definitiva aprovechar cualquier ventaja que 
nos puedan otorgar. Este ha sido el primer 
paso para que Onimusho: Dawn Of Dreoms 
ofrezca al jugador más acción que en cual- 
quier capítulo anterior de la saga. Al mismo 
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TROPAS ENEMI6AS 
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■ La magia es un recurso más. junto a la 
fuerza bruta, para liquidar al ejército Genma 
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IOS SAMURAIS 


najes ba ]0 nuestro coíM /y protapusia se m 
más. índuyerido una superv^^ 


Etiempo que los antiguos 
puzzles aparecen de forma 
casi testimonial, se han poten- 
ciado los combates. Por ejemplo, 
ahora los dos personajes pueden unir sus 
fuerzas para ejecutar un Ultimóte Attack a 
dúo que dejará al enemigo a las puertas de 
la muerte. Por otro lado, se ha intentado que 
el juego sea menos lineal que sus predece- 
sores, con escenarios mucho más abiertos. 
Uno de los objetivos que se ha marcado 
Capcom es mejorar el magnífico apartado 
gráfico de Onimusho 3. Recordando la última 
aventura de Samanosuke, y que el hoíd\,\ore 
de Playstation 2 ya está dando sus últimos 
frutos, no sabemos de qué artimaña se 
valdrán para sorprendernos. Por lo que 


hemos visto, el número de enemigos en 
pantalla es abrumador en ocasiones, así 
como otros efectos de partículas que 
«adornan» los escenarios, como las hojas de 
los cerezos cayendo al suelo. Además, 
Capcom prometió que se iban a implementar 
todas estas mejoras sin que afectasen al 
fíame rote del juego, pero tendremos que 
esperar a tenerlo en nuestras manos para 
poder dar fe de este hecho. Sin duda, el 
esfuerzo es meritorio. Se ha seguido la 
misma pauta que con Resídent Evil 4. 

No nos queda más que esperar todo un 
juegazo para Playstation 2, que viene 
dispuesto a captar nuevos seguidores para 
una de las franquicias más respetadas y de 
mayor calidad de esta consola. 
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Vive The Matrix a través de los ojos del elegido y marca tu propio camino. 

Toma el papel de Neo y revive las escenas y combates de la exitosa trilogía. 
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• Miles de movimientos de artes marciales • Combate con miles de Agentes Smith* Más de 15 personales principales de las tres películas, 
además de otros nuevos • Niveles de entrenamiento nunca visto que te sumergirán en las luchas más menwrables • La línea drgumental 
está compuesta por metraje reeditado de los hermanos Wachowski • Juega un nuevo final, escrito y dirigido por los hermarx» Vl/achovwski 
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Novedades desde el lejano Oriente 


Una vez más las 
grandes producciones 
del género RPG toman 
el protagonismo de la 


sección 
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EN UNO COLRHIP LEJRfXJR 


COMPAÑIA 
SONY C.E 
DESARROLLADOR; 
LEVEL 5 
GÉNERO RPG 
FECHA DE APARICIÓN: 
6 DICIEMBRE 2005 


M uchos lo han definido como la tercera 
entrega de la saga Dai:k Cloud, pero los 
programadores de Level 5 han querido distan- 
ciarse un tanto de sus anteriores producciones Asc 
Id ambféníación r^^se desarrolla en La Tierra sino 
en viajes espaciales, aunque no por ello abandona 
ese cierto aire clásico, que' se manifiesta por 
ejemplo en las armas de los protagonistas o en las 
naves, que recuerdan más a^ntiguos galeones 
que a los típicos transportes galácticos. La Vía 
Láctea, con todos sus píáfíetps, será el escenario 
de las andanzas de Jester Rogue, un joven granjero 
que, cómo no, sueña con vivir grandes aventuras 
Pronto encontrará la respuesta a sus plegarias y se 
incorporará a un grupo de piratas espaciales 
Desde este punto, todo serán emociones y descu- 
brimientos asombrosos. Las batallas cuentan con 
un gran componente de acción y, durante las 


Fundada en 1998 en la ciudad japonesa de 
Fukuoka, Level 5 emplea a un grupo de unas 
cincuenta personas. Su debut se produjo en el año 
^ 2000 con el RP6 M Cloudwm PS2. Tres años 
I después apareció su secuela, titulada en Europa como 
Oark Chmicle. La calidad y buena acogida de estos dos 
juegos hizo que Square Enix les confiara el desarrollo 
de la nueva entrega de Dragón (¡uesí, uno de sus 
mayores activos. La cosa salió bien, el resultado en 
cuestión gustó a todos y en su país de origen logró 
vender más de tres millones de unidades. Cuando leáis 
estas lineas ya habrá sido lanzado en Estados Unidos. 









mismas, tres de los personajes de nuestro equipo 
entrarán en combate, aunque sólo uno de ellos 
será controlado directamente por nosotros. A los 
otros dos podremos darles órdenes para que modi- 
fiquen su comportamiento según las necesidades. 
Algo que llama la atención es la ausencia de 
tiempos de carga cuando te enfrentas a los 
enemigos o cuando pasas de una zona a otra; sin 
duda, la programación de RPG de dimensiones 
masivas se ha convertido en una seria de la casa 
para Level 5. En cuanto al apartado técnico, cabe 
destacar las secuencias de vídeo, que cuentan con 
un estilo a medro camino entre el CGftoon y el 
manga muy particular. La fórmula del cefl-shoáng 
ha sido empleada de una forma sutil en los perso- 
najes, y los entornos muestran un grado de detalle 
y una variedad increíbles. El ano próximo llegará a 
Europa de la mano de Sony C.E. 
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COMPAÑIA: SEGA 

DESARROLLADOR: 

SEGA 

GÉNERO: 

RECOPILACIÓN 

FECHA DE APARICIÓN: 

27 OCTUBRE 2005 


NUNCA FUE TAN FÁCIL 
TRIUNFAR EN EL MUNDO 

C on el nombre de «The World» se conoce el 
universo virtual creado por estos programa- 
dores para ambientar su serie de RPG de acción. En 
la primera entrega, que se dividía en cuatro capí- 
tulos y apareció en nuestro país de la mano de 
Atari, encarnábamos a un jugador de este 
MMORPG ficticio que se introducía en este mundo y 
acababa convirtiéndose en el salvador cuando el 
peligro amenazaba con pasar de lo virtual a lo real. 
Retomando la misma idea y algunos de los perso- 
najes, Bandai lanza ahora esta secuela que 
también llegará dividida, en esta ocasión en tres 
partes. La mayor novedad que incorpora es que 
existirá la opción de poder jugar On-line acompa- 
ñado por otros participantes humanos en nuestro 
equipo. Por supuesto, la aventura Off-line también 
estará contemplada. Por lo demás, nos encon- 
tramos con la típica fórmula «hack & slash»: equipa 
a tus héroes, combate enemigos, gana experiencia 
y vuelta a empezar. 


U na vez más, y van unas cuantas, la juguetera 
inefable adapta una serie de anime, esta vez 
bastante popular por estos lares. La historia 
de unos bucaneros en busca perpetua de 
un tesoro milenario ya ha dado 
lugar a unos cuantos títulos de 
acción (uno de ellos aparecido 
recientemente en Europa), 
pero ahora son los mini- 
juegos los que toman el 
protagonismo. Hasta 
cuatro participantes 
pueden disfrutar de las 
pruebas más absurdas. 


■ Encontraremos pruebas de 
todo tipo para cuatro jugadores 


COMPAÑIA: BANDAI 
DESARROLLADOR: 
CYBERCONECT 2 
GÉNERO: RPG 
FECHA DE APARICIÓN: 
23 NOVIEMBRE 2005 
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Este año hemos roto el libro de las reglas ya que Smackdovm Vs Raw 2006 va más allá de cualquier cosa que hayas 
experimentado. Más modos de combate, más superestrellas, más mandíbulas rotas y más braxos retorcidos hocen que 
jugor a Smackdown Vs. Raw 2006 lleve a tu consola al límite de su capacidad. 




Tho ñames of all World Wreatllng Entertaínmcnt televised and Uve programmíng, talent ñames, images, likcnesses, slogans and wrestling movcs and all World Wrestiing Entertalnment logos are trademarks which are the exclusive property of 
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trademarks of JAKKS Pacific, Inc. Developed by Yuke’s Co. Ltd. Yukc’s Co. Ltd. and its logo are trademarks and/or registered trademarks of Yuke's Co., Ltd. THQ and the THQ logo are trademarks and/or registered trademarks of THQ Inc. All 
Rights Reserved. All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. 
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Próximamente en Playstation 2 


Por fin podremos jugar a aquello de 
«poli bueno, poli malo» 


E n uh alardi^ de. originalidad .sin prece- 

dentes. los progranoadores c^'lífoMárrbs^ 
segun^f entrega 

de.sü'se^ie True &lme m la ciu#d.devNueva 
Vork/m^s .cQncfétarr^nte en la ida de ^ ' 
Manhattan, tas laígá? y anodinas carretetas de 
Los yftngeles dejan páso a caMejufelas llenas de 
vida de la «Capitaivdeí Mundo». Tarribidn cambia*' 
el protagonista, aunque parece qiie los creador 
sigüéf)’ apodando por ía variedad-jétnica. Si en la 
antedór edición controlábamos a tjn asiático, en 
ésta un afroamericano estará bajd nuestras 


O^SAl^]f?:OULAOOR 


Este rapero (popular por 
aparecer junto a Chrístina 
Aguilera en su vídeo 
Oyrrty) hará acto de 
presencia en el juego 
como un personaje secreto. 
Además, aporta tres temas 
a la banda sonora, uno de 
ellos creado en exclusiva 
para el juego. 


^ArS>Q£ OfOGEN: EE.tAJ. 

&1»^L4t)OR 

POLICIAL 

^ÓRMATO: DVD-ROM 
V^fíSlON: PAL 
jpGA0'qfRp3: 1 
. t^CHA DE APARICION: 
NOVIEMBRE 2005 


■ Marcus contará con 
muchos recursos a la hora de 
defenderse de sus enemigos, 
tanto en combates cuerpo a 
cuerpo como con armas 




TRUECRIME:NYC 

Activisíon vuelve a plantar cara a la saga 6TA con 
su «simulador policial». Conviértete en una 
fuerza viva de ios cuerpos de seguridad. 


CASTLEVANIA:C.O.D. 

La oscuridad se cierne otra vez sobre Playstation 
2. los vampiros más populares regresan de la 
mano de Konami. 


24:THEGAME 

Jack Bauer y su equipo saltan por primera vez a) 
mundo de los videojuegos. Salva al globo terrá* 
queode la amenaza terrorista. 


j órdenes. La historia de venganzas, traiciones, 
j gente muy mala, drogas y prostitución a 
! mansalva podrían haber salido de cualquier capí- 
I tulo de Policías De NY, aunque en esta ocasión 
I seremos nosotros los que decidamos cómo acaba. 

¡ El juego se estructura en una serie de misiones 
i principales que Marcus tendrá que cumplir, pero 
¡ mientras tanto podrá hacer las rondas que le 
j corresponden a su cargo de detective. A pie, en 
j metro, en taxi o en uno de los múltiples vehículos 
si a- nuestra =éispo5iciQ.n deberem^^^ 

\ itamad'as'pcf^.fadÍQ.y^^ 

4 qtte irán desde úna sinnple disputa dornéstíta .ai 
v¡:^-^se:cuestro de üo autóbüs. toesfra.^^ deci5Íóníí{ 

| ;^líe detener a los-matéantes o directarpente •• 
gran cápti^de arfT^ íví, ^ 
.g^díl^drém^ duda, S' 

má$ 4|ie^uqa:MQló¿i^^ dg} coneepto ánteríor,^ es 
; tó^ajoné r^oiucióff. oaalSpó / i ’ 


NEW YORK, NEW YORK 

A pesar de haber sido recreada decenas de veces, la Gran 
Manzana nunca había sido trasi 
ambición y realismo a un juego, 
una de las mejores experiencias del juego. 
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Parece, al menos en <1 
la versión que 
tenemos, que ei 
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SE OF DiñtKNESS 
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Al Conde D rácula se le 
revoluciona el personal 

M es que hay que tener cuidado con quién 
se contrata en estos días. Incluso en la 
época en la que se desarrolla el juego que nos 
ocupa (1479, tres años después de que Trevor 
Belmont acabara una vez más con el vampiro 
primigenio en Costlevonia III) existían las trai- 
ciones laborales. Héctor, uno de los lugarte- 
nientes del conde parece no aceptar de buen 
grado los planes de su amo, por lo que decide 
abandonarle a su suerte ante la amenaza del 
clan Belmont. Tras su muerte, una serie de 
plagas y desgracias se extienden por la vieja 
Europa, y una de las muchas personas en 
sucumbir no es otra que la novia de Héctor. A 
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DEMONIOS INOCENTES 

Ablatgodeliueoii'r'' ;o:!enK>nd(ib aínda de unos 
seres onociiis coni)im3ai)f/)l^ 
abdos tendúQ tullías ai) drieisas y eslaran a nuesOo 
aldedor en lodo numnlo (de uno en uno. eso $0 
deiikoafldosueMidades. Todos nos ayudad en las 
batatas, pen) ademas aliMxis serán capaces de 
curarnos, abrí cobos, satardieiiifes obstacidos- 


éste lógicamente no le sienta nada bien, y 
decide acudir al castillo de su ex-jefe para 
ponerle las peras al cuarto. Con este intrincado 
argumento el afamado y excéntrico productor 
Koji Igarashi (sólo hay que recordar sus apari- 
ciones, con látigo en mano, ante la prensa en 
el pasado E3) vuelve a la carga tras el fallido 
Lamment Of Innocence. No se trataba de un 
mal juego, pero desde luego no hacía justicia a 
la grandeza de la saga. El sueño de todos los 
aficionados sigue siendo ver trasladadas a las 
tres dimensiones la jugabilidad, mecánica y 
carisma visual del Symphony Of The Night, 
aunque por lo visto y jugado con este Curse Of 
Darkness (ya disponemos de una versión final 
americana) Konami no ha podido alcanzar 
dichas cotas de calidad. Esto no quiere decir 


que no estemos ante un juego interesante; es 
sólo que los creadores han decidido tomar 
otros derroteros. Tanto el control como el desa- 
rrollo de esta aventura recuerda bastante a su 
predecesor, aunque se Introducen bastantes 
novedades. En lo que respecta a los escenarios, 
por ejemplo, ahora encontraremos mucha más 
variedad. Una de la grandes sorpresa es la 
posibilidad de salir del castillo, seguro que 
muchos de vosotros pensabais que en él ibais a 
pasar la aventura por completo... Tras él 
llegarán nuevos entornos como las montañas, 
un pueblo abandonado o nuevas construcciones 
de piedra. En cuanto al armamento y equipa- 
ción del personaje, la austeridad anterior deja 
paso a una nueva e interesante posibilidad: la 
de crear tus propias piezas mezclando los 



nuestros aliados 
tendrá la capa- 
cidad de volar y 
llevarnos con él 
para superar 
abismos 
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■ En esta 
ocasión los 
típicos cora- 
zones se emple- 
arán para que 
los «Innocent 
Devils» puedan 
realizar todo 
tipo de ataques 
y conjuros 


9b componentes que suelten los monstruos 
Hi al ser derrotados. En cualquier momento 
y lugar podremos acceder a espadas, 
fgm hachas, lanzas, etc. de diferentes carac- 
¡¡y terísticas, así como a cascos o arma- 
SH duras, algo que ayuda a aumentar la 

profundidad del juego y el peso del lado 
¡SI «RPG», que siempre se agra- 

dece. Otro aliciente que encon- 
trarán los que se introduzcan en este 
^ oscuro cuento tiene que ver con la parti- 
cular faceta de la que Héctor hace gala. 

Como «Forgemaster» que es, irá encontrando a 
lo largo de su periplo una serie de seres cono- 
cidos como Innocent Devils que se unirán a su 
causa. Cada uno de ellos será único en cuanto a 
aspecto, comportamiento o habilidades. Una 
pequeña hada, un gigante de lava, una criatura 
voladora... Todas ellas podrán ser llamadas por 


el protagonista a su lado. Atacarán al enemigo 
con diferentes técnicas, pero además contarán 
con peculiaridades imprescindibles para 
avanzar en el juego, como abrir cofres o salvar 
precipicios. Además, podremos realizar especta- 
culares combos con su ayuda. La «fauna» que 
encontraremos en cada una de las fases recoge 
fielmente el testigo de la saga. Esqueletos, 
zombis, espectros, lagartos acuáticos y arma- 
duras que cobran vida caerán bajo los ataques 
de nuestro héroe y sus aliados. Y por supuesto 
no podían faltar los final bosses que habitan al 
final de cada fase. La plétora de protagonistas 
se completa con el «némesis» de Héctor (un 
«Forgemaster» como él), una bruja sospechosa- 
mente parecida a su difunta novia, y otros tan 
particulares como podía esperarse. Todo ello 
acompañado de unas melodías que se apartan 
bastante de lo oído anteriormente. DaniSpo 


aSH i Revista Oficial de Playstation 2 - España 




me 









é i 




g 6 J 










6AME 


s^ 




THE COfVlE 

Otro mal día en la vida de jock Bauer. Y van... 
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■ Conseguir pistas de los enemigos 
abatidos es sólo una de las muchas 
acciones a realizar en el juego 


falta de un The Getowoy que echarse a la 
boca, los estudios de programación britá- 
nicos de Sony C.E. preparan algo con \o\ue 
suplir este hueco, aunque en esta ocasión con 
el aliciente que siempre supone contar con una 
licencia reconocida. Las neblinosas calles de 
Londres dejan paso ahora a las soleadas carre- 
teras de Los Ángeles, y los programadores 
escogidos esta vez son los afincados en (a 
universitaria villa de Cambridge, cuyos trabajos 
anteriores incluyen Primol y Ghosthunter. La 
serie en la que se basa, producida por la 
Twentieth Century Fox y emitida en nuestro 
país por Antena 3 nos presenta el trabajo de 


una unidad especial de las fuerzas de seguridad 
norteamericana, llamada CTU, que se especia- 
liza en hacer frente a cualquier amenaza anti- 
terrorista, desde bombas nucleares a virus 
mortales. A pesar de las diferencia «culturales», 
la colaboración entre el equipo creativo del 
juego y el de la serie (que pronto \erá emitida 
su quinta temporada) ha sido total. Comen- 
zando por el guión de la encarnación lúdica, 
que ha corrido a cargo de Duppy Demetrios (el 
mismo que el del show de televisión) y que se 
sitúa entre la segunda y tercera temporada, y 
acabando por la banda sonora. Ésta ha sido 
compuesta por el premiado Sean Callery, cuya 
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sintonía ya se ha hecho muy popular entre los 
fons. Así, el característico sonido de los telé- 
fonos móviles V hasta el del reloj que marca la 
inexorable cuenta atrás ha sido reproducido con 
gran fidelidad. La original estructura de la serie, 
dividida en capítulos de una hora «real», 
también ha sido trasladada a Playstation 2. De 
esta manera, viviremos las acciones que llevan 
a cabo los distintos integrantes de la unidad de 
manera simultánea, por medio de las divisiones 
de la pantalla. El juego se estructura en una 
serie de misiones (más de cien) que compren- 
derán varios estilos de juego. Cuando contro- 
lemos al personaje principal a pie, tendremos 
que hacer uso de sus habilidades con las armas 


de fuego a la vez que resolvemos puzzles 
y tratamos de pasar inadvertidos ante los 
enemigos. Pero también e.xistirá la obliga- 
ción de conducir por las calles de 
Los Ángeles mientras damos caza a 
los objetivos o intentamos llegar a un 
punto antes de que sea demasiado tarde. 

Por último, también se han recogido todos los 
«gadgets» que vemos en la televisión (escá- 
neres, GP5, decodificadores de información...) 
en forma de minijuegos interactivos. A pesar 
de que estaba previsto para estas navidades, 
se ha visto retrasado su lanzamiento hasta el 
mes de marzo del año próximo. Esperemos que 
sea para bien. ■ Dani3po 
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LOVE KATAMARI DAMACY 





COMPAÑIA NAMCO 
DESaRROLL/.DOR: 

NAMCO 

DISTRIBUIDO?: EA 
FA(S DE ORISEN; JAPÓN 
GENERO: 

ACCIÓN/HABILIDAO 
FOF.MMO; DVD-ROM 
. EP5ION: NTSC 
JUGADORES 1-2 
FECHA DE APARICION: 

2006 

uede que a muchos la palabra kotomoíi 

todavía os suene a chino (o más concre- 
tamente a japonés) pero lo cierto es que We 
Love Katamari Damacy es la secuela de todo 
un título de culto cuya fama ha traspasado las 
fronteras del país nipón para alcanzar al público 
norteamericano. Aunque en Europa tuvimos que 
recurrir a la importación para poder disfrutar de 
ese primer Kotomori Domocy, Electronic Arts 
se hará cargo de la distribución en nuestro país 
de su secuela, cuya fecha de lanzamiento aún 
no está confirmada. Por suerte, esta segunda 
parte mantiene intactos todo el encanto y la 
particular mecánica del original y, una vez más, 
nuestro objetivo será hacer girar el katomorí 
(una especie de esfera con increíbles poderes 
adhesivos) para ir aumentando su volumen y 


El original título de Namco por fin en Europa 


Haz rodar tu katamari y 
arrastra todo tipo de objetos 


así poder arrastrar objetos cada vez mayores, 
junto con animales, personas y hasta casas. El 
reto será conseguir un katamori del mayor 
tamaño posible o lograr un objetivo en poco 
tiempo. Una de las novedades de esta 
versión es que no sólo podremos 
manejar al pequeño Príncipe sino que 
también contaremos con sus primos, todos 
con el pintoresco estilo marca de familia. En 
cuanto a las posibilidades multijugador, 
tendremos que enfrentarnos a otro usuario a 
pantalla partida y, además, esta entrega 
incluye un modo doble cooperativo en el que 
cada jugador aparecerá a un lado del mismo 
katomoíi haciendo que la coordinación de 
movimientos entre ambos sea 
fundamental. ■ Supernena ^ 
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3Pl MIIiÓn de PREA^IOS 

* QUE El JUEGO DARA 

n ei torneo de ios tres aaagos gane, 

i CON lA EA2VS.A SE «ARA ^ 

U CON TUS AAIIGOS PUEDES CONTA^, kjA 

ei QUE NO necesit^as Va 

nada para EAí-PEZAR ... 





E>OBIA lA pÁuinA 
Y SABRAS OUE lE DEPARA 


El FUTURO A PÍARRY 




JtTEGA DESDE El 11 DE NOVIEMBRE. 

Visita ww w.domin aiam agí a.com. 
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’A^GNA CARTA: TEARS OF BLOOD 
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COMPAÑÍA 
DIGITAL BROS 
DESAF^.OLLAnR: 
SOFTMAX 

DISTRIBUIDOR PROEIN 
PAÍS DE ORIGEN. COREA 
GÉNERO: RP6 
FORMATO; DVD-ROM 
• ERSIONPAL 
JUGaDOREC 1 
FECHA DE APARICIÓN: 
FEBRERO 2006 


Los coreanos también 
saben programar 

0 es corriente que llegue hasta 
nuestro país un juego programado 
en el dividido país asiático, sobre 
todo porque allí la plataforma reina es el PC. 

De hecho, el título que nos ocupa fue 
lanzado originalmente para este sistema, 
pero tras su tremendo éxito los creadores 
decidieron desarrollar una conversión mejo- 
rada para la consola de Sony. La historia nos 
sitúa en un reino fantástico, Efferio, donde la 
raza de los humanos está en perpetuo 
conflicto contra los Yoson, unas criaturas 
muy similares a ellos pero con dife- 
rentes intereses. El protagonista, \— 

Calintz, es el jefe de un grupo de merce- ^ 
narios conocidos como Teors Of Blood. Con 
estas premisas, el género elegido no podía ser 
otro que el RPG. Haciendo gala de marcadas 
similitudes en muchos aspectos con el gran Final 
Fantosy XI, presenta unos novedosos combates 
a medio camino entre los turnos y el tiempo 
real, donde también entrará en juego 
nuestra habilidad a la hora de pulsar el 
botón indicado en el momento adecuado. 

Magna Carta introduce, además, 
algunos conceptos con los que 
pretende hacer evolucionar el 
género en lo que a jugabilidad se 
refiere, algo que se agradece. En 
cuanto al apartado técnico, cabe 
destacar el «original» diseño de 
los personajes y las elaboradas 
secuencias de vídeo, así como 
la libertad que ofrecen sus 
escenarios abiertos. Una propuesta 
interesante. ■ Dani3po 


El diseño de los personajes ha sido 
realizado por un afamado ilustrador 
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características 
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Licencia oficial Fernando Alonso. 
Moderno e impactante diseño. 
Materiales de primera calidad. 
Totalmente programadle. 
Compatible con PS2. 
Cambio de marchas en el volante (levas). 
Sistema sencillo: conectar y jugar. 




CARACTERÍSTICAS RADIOFRECUENCIA 

Licencia oficial Fernando Alonso. 

Conexión por radiofrecuencia a 2,4 GHz. Con un 
alcance de 10 metros. 

Utiliza 4 baterías del tipo AA de 1 .5Vol. No incluidas. 
Incluye adaptador de corriente que permite jugar sin 
baterías. 

Materiales de primera calidad. 

Totalmente programadle. 

Compatible con PS2. 
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COMPAÑÍA SONY C.E 

DESARROLLADOR: 

CUMAX 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
PAIS DE ORIGEN: EE.UU. 
GENERO; CONDUCCION 
FORMATO: DVD-ROM 
VERSIÓN: NTSC 
JUGADORES; 1-4 
FECHA DE APARICIÓN 
FEBRERO 2006 


Si te gustan los coches y 
los motos, pruebo los ATV 


L os ATV, muy similares a los más populares 
quods, reúnen en cuatro ruedas todas las 
características propias del motocross. ATV 
Offroad Fury 3 da como siempre su toque 
personal a estos vehículos, exagerando premedi- 
tadamente su capacidad de salto y dotándoles 
también de una estabilidad a prueba de bombas. 
Todo sea por mantener la gran jugabilidad que 
ya mostraron entregas precedentes y que le 
convierte en una alternativa muy válida frente a 
los juegos de motocross, a los que supera en no 
pocos apartados. El programa busca más propi- 
ciar carreras ajustadas y competidas que 
exigirnos demasiado, lo que sin duda juega a 
favor del programa aunque sea a costa 
de sacrificar cualquier atisbo de simu- 
lación; podemos volcar o vernos 
fuera de pista, que enseguida nos engancha- 
remos de nuevo a la cabeza de carrera 
dispuestos a presentar batalla. El numeroso 
repertorio de circuitos, tanto indoor como al 
aire libre, es otro de los puntos fuertes del 
juego. Son variados y de considerable exten- 
sión, además de abarcar las superficies más 
diversas: tierra, barro, nieve, hielo o hierba. 

A pesar del renovado motor gráfico, esta 
tercera entrega ya no deslumbra 
como cuando la primera llegó a núes- 
tras manos en la prehistoria de la consola. 

De todos modos, hay mejoras evidentes, como 
una mejor articulación de los ATV, una mayor 
sensación de peso durante los saltos, aumento 
de la oferta de minijuegos y un modo On- 
line depurado. Su ajustado precio (29,95 
Euros) será también otro dato a tener 
muy en cuenta. ■ Molokai 


■ Hay veinticuatro ATV y 
nuevos minijuegos 
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Analizamos todos los juegos de Playstation 2 











EVENTOS ENU 
IMDialiHCUlllFOIlTY 

La gran acogida que tuvieron las 
fases en tanque del anterior Cali Of 
Outy\\m animadoaTreyarcha 
incorporar nuevos eventos, como 
maneiar cañones antiaéreos, pilotar 
nuevos blindados o lanzar bombas 
desde un B24 Liberator. 


Acti Vision reclama el trono de los shooters bélicos de PS2 


L a feroz lucha entablada entre Electronic Arts 
{Medol Of Honor), Activision {Coll Of Duty) y 
UbiSoft {Brothers In Arms) por dominar el género 
de los shooters bélicos (sección Segunda Guerra 
Mundial) alcanza un nuevo nivel con la llegada de 
Cali Of Duty 2 Big Red One. Brothers In Arms se 
distinguía por ofrecer los mejores gráficos... hasta 
que ha entrado en liza Treyarch {Ultimóte Spider- 
Mon), uno de los activos más valiosos con los que 
cuenta Activision. Aunque su experiencia en el 
terreno de los FPS era prácticamente inexistente, la 
absorción de Grey Matter (autores de United 
Deffensne, el disco de misiones del primer Coll Of 
Duty de PC) les ha proporcionado el Know How 
necesario para competir cara a cara con Electronic 
Arts y UbiSoft, para construir un shooter bélico tan 
deslumbrante como divertido. Durante tres gigan- 
tescas campañas reviviremos la odisea de Big Red 
One, la primera división de infantería del ejército de 


EE.UU., la unidad más condecorada (dieciséis Meda- 
llas de Honor del Congreso) y la que más prisio- 
neros hizo (100.000) durante la II Guerra Mundial. 

El cineasta Samuel Fuller, maestro del cine de 
guerra, narró su propia experiencia como miembro 
de la Big Red One en Rojo Uno, División de Choque 
(1980), en donde Lee Marvin y Mark Hamill se 
enfrentaban a las fuerzas del Eje en tierras africanas 
y europeas, sobre los mismos escenarios que 
tendrás ocasión de visitar durante las catorce 
misiones que propone este juego. Desde las arenas 
de Libia (combatiendo a los Afriko Korps del 
mariscal Rommell) hasta el corazón de Europa, 
atravesando Italia, Francia, Bélgica y la Inexpug- 
nable Línea Sigfrido. Uno de los grandes alicientes 
de Cali Of Duty 2 Big Red One es poder enfren- 
tarnos por primera vez a las tropas de Mussolini 
(en Sicilia) y a los franceses del gobierno colabora- 
cionista de Vichy (en el Norte de África), algo que e 


■ Entre los efectos gráficos que incorpora Cali Of Duty 2 Big 
Red One, uno de los que mas admiración nos ha causado es el 
humo. Es de un realismo pocas veces alcanzado en una PS2 


COMP.’ ÑlA ACTIVISION 
DEt ■•■RROLLAOOR. 
TREYARCH 
DISTRIBUIDOr 
ACTIVISION 

FAlS DE ORIGEN EE.UU. 
GÉNERO SHOOFEM-UP 
FORMATO. DVD-ROM 
JUGiOORES. 1-16 
MISIONES: 14 
.IDAS: 1 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 

NI. ELES DIFICULTAD: 3 
MEMORY CARD: 42 KB 
OPCIÓN 50/Í0HZ; NO 
PvP RECOMEN 59.95 € 
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■ Tendrás ocasión de participar en batallas de tanques 
frente a los blindados del Afrika Korps de Rommel 




CONTRA ITALIANOS 
Y FRANCESES 

Por primera vez, podremos enfrentarnos a los 
aliados de los alemanes: los franceses del 
gobierno colaboracionista de Vichy y las 
tropas italianas del «Duce» Mussolini. 


«lA BI6 RED ONE INSPIRO UNA MEMORABLE PELÍCULA 
DEL MAESTRO DEL CINE BÉLICO, SAMUEL FULLER» 


siempre habían pasado por alto los anteriores 
shooter bélicos, quizá para no molestar a los usua- 
rios galos. El rigor histórico ha sido lo que ha moti- 
vado a Treyarch a incluir a italianos y franceses, 
pero con ello se ha ganado también en variedad de 
enemigos y armas (las berettos italianas son una 
verdadera maravilla). En lo que no ha habido 
cambios es en el desarrollo del juego. Es la misma 
mecánica de «pasillo» que todos llevamos 
amando/odiando desde los tiempos del primer 
Medol Of Honor de PSone. Electronic Arts intentó 
expandir el «terreno de juego» con MOH: Europeon 
Assoult pero a cambio de ofrecer una mecánica 
más abierta sacrificó la espectacularidad, algo en lo 
que no han querido caer Activision y Treyarch. 


Cali Of Duty 2 Big Red One es una fascinante 
«montaña rusa» que no permite un segundo de 
respiro al jugador, alternando la típica vista en 
primera persona con eventos especiales al más 
puro estilo Coll Of Duty, a bordo de lanchas, 
tanques, yeeps e incluso un bombardero 
B24 Liberatof. Aunque eran conscientes de 
que no podían competir con el poderío gráfico del 
Coll Of Duty 2 de PC (y su conversión a Xbox 
360), los grafistas de Treyarch han reali- 
zado un enorme esfuerzo por dotar a este 
título de los mejores gráficos que se 
han visto jamás en un shooter de 
este corte para Playstation 2. El 
humo, las explosiones, la □ 
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Playstation 2 


nuevos contenidos, 
exclusivo para PS2 
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■ En Sicilia tendrás ocasión de combatir a las 
tropas italianas, casa por casa, ruina por ruina 


0 animación de los soldados (realizada a partir de 
sesiones de captura de movimiento con algunos de 
los actores de la serie de TV Hermonos De Sangre) 
y ios escenarios de Big Red One nos 
demuestran que los 128 bits de Sony 
aún son capaces de dar mucha guerra 
(perdón por el chiste fácil). El precio a 
pagar por semejante despliegue gráfico 
es tener que seguir un camino marcado 
por los programadores, aunque algunas 
fases ofrecen rutas alternativas (no 
demasiado alejadas, eso si) para llegar 
a un mismo punto. Por su parte, la 
música de Graeme Revell {Sin City, Los 
Crónicos De Riddick) se encarga de aportar ese 
«toque épico», necesario en los momentos de 
mayor acción, aunque la mayoría de las veces 


«BIG RED ONE 
OFRECE 
DUELOS ON- 
LINE PARA 16 
JUGADORES» 


queda relegada a un segundo plano bajo los 
contundentes efectos de sonido y los constantes 
comentarios de nuestros camaradas, impecable- 
mente doblados al castellano. Aún con 
todas sus limitaciones (es algo corto, 
sólo catorce misiones, y no ofrece 
demasiada libertad de acción) Cali Of 
Duty 2 se corona como el número uno 
de los shooters de guerra para Playsta- 
tion 2. Es más espectacular que Medol 
Of Honor: Europeon Assoult y más acce- 
sible que Brothers InArms. Para encon- 
trar algo mejor habrá que esperar a las 
plataformas de nueva generación, 
aunque seguro que Electronic Arts ya maquina 
algo para no perder el liderato en un género que 
ella misma creó. ■ Nemesis 


El juego arranca en Africa, para después saltar a Sicilia y desde 
a la costa francesa, donde revivirás el mítico «Día D» 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H 0 shooter bélico más espectacular jamás disenado para PS2. 
M Los eventos especiale'*. en particular el vuelo en el B24. 

[-] La mecánica de «pasillo» no ofrece libertad de acción. 

[-] Es más corto de lo que nos hubiera gustado. 
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GRÁFICOS: No hay palabras para describir nuestra admiración 
hada los grafislas de este juego. No se puede hacer más con una PS2. 
AUDIO: Buena música y mejores efectos de sonido. Dolby Pro- 
Logic II. Magnifico doblaje al castellano. 

JUGABILIDAD: Habríamos preferido sacrificar algo de la 
estupenda calidad gráfica del juego por una mayor libertad de acción. 
DURACIÓN: 0 titulo no es excesivamente largo, pero ofrece 
diversión limitada para dieciséis jugadores en modo On-line. 


lauMTUPiciaixi a R* I c= m u 


CONCLUSIÓN: Cali Of Duty 2 Big l^ed One es como 
una montaña rusa. Te deia sin aliento, pero no te 
permite salir del camino prefijado, un mal endémico 
del género. Aun así. existen pocas cosas más adío 
thias que avanzar e ir matando soldados nazis. 
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No necesitas un gran salón 
para disfrutar de la gran pantalla. 

Disfruta del cine en casa gracias a Epson, sea cual sea el 
tamaño de tu hogar. Nuestros proyectores incorporan la 
tecnología 3LCD, que proporciona una imagen de 60 
pulgadas, de alto contraste, desde una distancia de sólo 
1,5 metros. La nitidez está asegurada incluso a la luz del 
día. También puedes aumentar la pantalla y proyectar la 
imagen hacia la pared desde cualquier ángulo para ver 
películas, deportes o divertirse con los últimos videojuegos. 


EPSON 

EXCEED YOUR VISION 



www.epson.es 
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Rockstor eleva lo lucha callejera a los altares 


uro fanatismo, pasión, adoración por un 
género, la lucha callejera (los Street browls) 
y una película, The Worriors. Ese ha sido el motor 
que ha alimentado este proyecto, desarrollado 
durante tres años por Rockstar Toronto y que por 
fin es una realidad. Una bendita realidad para 
todos aquellos que hemos crecido con Double 
Dragón, con Final Fight y Renegada, que hicimos 
de las peleas callejeras nuestro género favorito y 
fuimos testigos de su declive en beneficio de los 
beat'em-ups One-On-One {Street Fighter II, etc.). 
The Wamors es mucho más que la adaptación de 
aquella mítica película de Walter Hill que inspiró el 
nacimiento de los Street brawls. La odisea 
nocturna de aquella banda urbana, perseguida por 
todas las demás pandillas de Nueva York ha dado 
pie al Street brawí con el que todos hemos 
soñado. Un auténtico homenaje a la lucha calle- 


jera en el que darás rienda suelta a tus instintos 
más agresivos, peleando, defendiendo tu territorio 
de otros bandos, extorsionando comerciantes, 
robando radiocasetes de los coches (al más puro 
estilo «mangui» de los anos 70), atracando y 
llenando la ciudad de graffitis. Manhattan vive 
bajo el terror de las bandas, y tu formas parte de 
una de las más temidas. Pero mantener esa repu- 
tación exige sudor y mucha sangre. Los combates 
serán numerosos y sólo sobrevivirán los más 
duros, los que no tengan reparos en reventar la 
cabeza de un rival contra la pared o recurrir a 
bates o navajas. Hasta revivir los hechos narrados 
en la película, que sólo abarcan el último 30% 
final del juego, aprenderás a controlar tu territorio. 
Caney Island, a huir de la policía y sobre todo a 
pelear. Como sucede con la saga GTA, el éxito de 
The Warriors no reside en sus gráficos (simpáticos, B 



EL MODO 
COOPERATIVO 

El modo Historia de The 
Warriors disfrutarse en 
solitario, o en compañía de un 
amigo. Para disfrutar del modo 
cooperativo no hace falta 
empezar otra partida ni entrar 
en complicados menús. Sólo 
hay que enchufar un segundo 
/?a¿/aP82yya está. Además, 
la pantalla partida permite 
disfrutar de una total libertad 
de acción. Cada vez que os 
aproximéis, la pantalla se 
convertirá en una sola. 
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E WARRIORS 


UNA NOCHE INFERNAL 


Sólo las últimas cuatro fases (de las dieciocho que 
componen el juego) recrean los acontecimientos 
narrados en la película de 1979. Durante una 
multitudinaria reunión en Central Park, Cyrus, 
líder de los Grammercy Riffs (la banda más 
poderosa de N.Y.) es asesinado. Culpados injus- 
tamente del crimen, los Warriors inician una 
desesperada huida hacia su hogar en Caney 
Island, con todas las bandas de Manhattan 
pisándoles los talones... 




zona de Sunhili que recorren de una 
punta a otra a bordo de un viejo 
autobús escolar pintado de verde. 
Recurre al sigilo para infiltrarte en su 
territorio sin levantarla alarma y 
podrás acabar con ellos fácilmente. 
Muy diferente será la cosa cuando se 
hallen a bordo de su autobús... 
entonces será el momento de correr. 






PUNKS 


La pelea en los lavabos del metro, una 
de las escenas más recordadas de la 
película de WalterHill, ha sido fiel- 
mente recreada por Rockstar. 
Armados con bates y navajas, los 
PunksiB pondrán en más de un 
apuro, sobre todo porque tendrás que 
proteger además a Mercy en un esce- 
nario realmente pequeño, repleto de 
gente con ganas de derramar sangre. 


MES 

Mientras sale el sol, los Warriors 
llegan a Caney IslanáoíB^ñnúo dar fin 
aúna noche de pesadilla. No saben 
que allí les esperan los Cogues, los 
verdaderos responsables del asesi- 
nato de Cyrus. Swan tendrá oportu- 
nidad de vengarse combatiendo con el 
desequilibrado Luther, líder de los 
Pagues. Primero a puño limpio, luego 
arrojando todo lo que pueda encontrar 
sobre la arena de la playa. Cuidado 
con Luther, su puntería es legendaria. 






ORPIIANS 


Unos «príngaos». No han olvidado el 
encuentro que tuviste con ellos unas 
fases atrás, y esta vez utilizarán 
armas blancas durante la pelea. Afor- 
tunadamente, y a pesar de su gran 
número, siguen siendo más flojos que 
un canario tuberculoso. Tras la pelea. 
Mercy, hermanastra del líder de los 
Orphans, se unirá a los Warriors bi\ la 
huida a Caney Islaná 


Piverside Mes el hogar de los 
Baseball Furies, la pandilla más 
carismática de la ciudad (y todo un 
icono dentro de la historia del cine, 
gracias a la impactante combinación 
de equipación deportiva y maquillaje 
a lo PISS). Los Furies m unas 
auténticas malas bestias que 
manejan el bate de béisbol con la 
habilidad de Babe Ruth, aunque lo 
suyo es batear cabezas... Tendrás 
ocasión de comprobarlo. 


UZZIES 




Mientras los demás «discuten» 
con los Baseball Furies, tres de 
los componentes de los Warriors 
acaban en la guarida de las 
Lisies, ma banda femenina 
especializada en hacer «bajar la 
guardia» a sus enemigos para 
atacar por sorpresa. Rembrandt, 
CochiseyVermin tendrán 
ocasión de probarlo. Escapa 
cuanto antes de allí, antes de 
caer bajo el peso de las balas. 
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DEIAPANTIÍ11ADECINEATUPS2 

El conocido períeccionismo de Rockstar queda patente en las incontables 



Gunhiii 


/otodel ¡uego, que reproducen con una fidelidad pasmosa diálogos, sitúa 
ciones y encuadres de cámara de la película original de WalíerfiHL Hasta 
los subtítulos en castellano son idénticos al doblaje español de 1979. 


W«r«« Ottl th« Moon Runncra 


Escoge bandas 
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CATAVASCS , tfALAtrM 


CREA TU PROPIA BANDA 

Elige nueve personajes de entre todo el 
universo de Jhe Warriors(ÚBZÚ^ compo- 
nentes de otras bandas a oficinistas y 
galanes de discoteca), dale nombre a tu 
banda y compite contra la máquina o un 
amigo en diferentes minijuegos, como el 
rey de la montaña de chatarra, la pelea 
campal o la carrera de sillas de ruedas. 


Editar banda 


f * MARflV 


■ No todo consiste en dar puñetazos. Tendrás que ser hábil 
con el pad para abrir cerraduras y robar radiocasetes 
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flaconi 

Bof*ífic. de maloqueadas Ü' 


B pero de una factura técnica normalita) sino en su 
jugabilidad y enorme carga adictiva. La contun- 
dencia de los duelos te dejará sin palabras. En 
cuestión de minutos aprenderás cómo agarrar a 
tus enemigos, a realizar golpes conjuntos (con la 
máquina o con un amigo, gracias al modo coope- 
rativo), a interjctuar con el escenario (lanzando al 
enemigo por la ventana o empotrándolo contra un 
lavabo) y a explotar los diferentes estilos de lucha 
de cada uno de los nueve componentes de los 
Wornors. A lo largo de dieciocho misiones tendrás 
ocasión de controlarlos a todos, desde el bautismo 
callejero del novato Rembrandt a la pelea final 
contra los Rogues en la playa de Coney Islond. 

Para evitar la monotonía de salir de una pelea 
para entrar en otra, Rockstar Toronto ha introdu- 


cido elementos de infiltración, de habilidad (con 
mini-eventos, como persecuciones o concursos de 
groffitis) y multitud de contenidos extras al 
margen del modo Historia, como la posibilidad de 
construir tu propia banda y participar en todo tipo 
de minijuegos para uno o dos jugadores. Mis 
primeras catorce horas de juego sólo me han 
bastado para completar un 67'^'u de todo lo que 
ofrece The Warríors y, cada semana. Internet 
desvela un nuevo secreto, lo que supone otro 
aliciente para regresar una y otra vez a las calles 
de Nueva York. Lo último, la promesa de que si 
acabo el juego en su nivel de dificultad más alto, 
podré activar el modo Fur\ : todo el modo Historia 
entero, desde la perspectiva de los Boseboll 
Fufies. Tengo que probarlo... ■ Nemesis 


nri-iE: kJjpqiF^F^ifZJF^s 
LO MEJOR Y LO PEOR 
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Con diferencia, el slreet brawl más largo de la hisloria... 

... y uno de los más adicllvos. No podrás apagar lu PS2. 

El celo con que se ha recreado cada delalle de la película. 
Los edras; la coin-op a lo Double Dragón, los minijuegos... 


GRÁFICOS: La recreación de NY de los 70 es impecable. Los 
luchadores son graciosos, aunque no son los de Urban Reign... 
AUDIO: Rockslar ha rescatado la banda sonora y la DJ radiofó- 
nica de la película. Vocc: en inglés, subtituladas en nstellano. 
JUGABILIDAD: imparable. Los golpes no pueden r^rmás 
sencillos de eiecutar ni má: espectaculares. 

DURACIÓN: Catorce horas sólo abarcan un 67^;u de juego. 
Por no hablar de los minijuegos para dos jugadores y los p • tras. 
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CONCLUSION: Puede que Uiban Reign haya 

■ ■ ■ ■ 
^mmm u m 

ganado la partida en el apartado gráfico, pero Thi 

j m 

Warrion es el vencedor en todo lo demás, especial- ! 
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El beat'em-up más original y completo de Namco 


C on el recuerdo reciente de Tekken 5 aún 
en nuestra retina (y en nuestros 
pulgares), Namco lanza la tercera entrega de 
Soul Colibur, que a primera vista parece una 
mera actualización de la anterior versión, pero 
que tras unas cuantas partidas se mostrará 
como uno de los beot'em-up más completos y 
técnicamente impecables de la historia de 
Playstation 2. Tratándose de un juego de lucha 
aparentemente clásico, lo primero que nos 
chocará nada más empezar a jugar es la desa- 
parición del típico modo Arcade; Namco lo ha 
sustituido en Soul Calibur III por el nuevo 
Relatos de Almas, similar a «Elige tu Propia 
Aventura» de Timun Mas pero en versión 
beot'em-up, en el que tendremos que tomar 
ciertas decisiones tras la mayoría de los 
combates e incluso en mitad de las intros (a 


través de quicktimer events como los del clásico 
Shenmue). Aunque poco tiene que ver con lo 
visto anteriormente en el género, el mencio- 
nado modo no es lo más original del título,- la 
palma se la lleva Crónicas de la Espada. En esta 
modalidad, Namco ha unido estrategia y 
beot'em-up de la mejor forma posible, con el 
punto justo de dificultad y complicación, apto 
tanto para luchadores como para estrategas. 

Otra de las novedades según Namco, motivo 
principal de la omisión de personajes secretos o 
de otros juegos entre el elenco de luchadores 
seleccionables, es el modo de Creación de 
Personaje. En él podremos diseñar a nuestro 
luchador a fondo, seleccionando su profesión (o 
estilo de lucha), prendas y accesorios entre una 
gran variedad (que irá aumentando según se 
avance en el juego); después, ese mismo 
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«EL título DE 
NAMCO OFRECE 
UNA SELECCION 
DE MODOS DE 
JUEGO NUNCA 
VISTO EN UN 
BEAT’EM-UP» 
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Aceptar 

Volver 






Juuador 


'ZASAIAMEL 


SETSÜKA 


S ECiFRIKD 




Jugadoi 


Jugador 


DARK PEARL 




■ Kilik ha sido uno de los personajes con más 
cambios en su repertorio de golpes 


luchador podrá ser utilizado en el modo 
Crónicas de la Espada y en Competición 
Mundial. En dicho modo participaras en todo 
tipo de torneos contra oponentes virtuales, igual 
que en la opción arcode de Tekken 5. Para 
completar el impresionante despliegue de 
modalidades se halla el modo Arena de Almas, 
en el que te enfrentarás a los enemigos bajo 
extrañas circunstancias, las tiendas de armas, 
armaduras y extras (regentadas por tres chicas 
que podrán ser desbloqueadas como lucha- 
doras) V el ya clásico Museo. Como comple- 
mento a la original apuesta de modos de juego 
de Soul Calibur III, los desarrolladores han 
evolucionado notablemente su jugabilidad, 
aunque puede que sólo los más expertos en la 
saga sepan apreciar muchos de los cambios con 
respecto a la anterior versión. Muchos de los 


movimientos han sido extendidos con nuevas 
animaciones y más golpes, los timings de 
combos y juggles han sido ajustados y ahora, 
más que nunca, todos los personajes están 
igualados en posibilidades y, al mismo tiempo, 
se diferencian más en características como 
fuerza, velocidad, peso, etc. Para comprender 
estos cambios y asimilar el complejo sistema de 
lucha de Soul Calibur III, Namco ha incluido 
por primera vez en la saga un completísimo 
Tutorial dividido en tres niveles de dificultad 
que nos enseñará a realizar las más compli- 
cadas acciones y a entender cada pequeño 
concepto de su jugabilidad. El catálogo de 
personajes seleccionables se ha visto aumen- 
tado bastante con respecto a la anterior edición, 
con la inclusión de «viejas glorias» como Rock, 
y totales novedades como Setsuka, Zasalamel y 


HERMANN 


Cómo dtfenders* de un dos opcionss 

Cómo us«r ataquss snlazados 

Cómo defenderse de ataques enlazados 

Cómo usar la técnica de retardar 

Cómo defenderse de la técnica de retardar 


Solo se muestra la explicación en 
este ejercicio. 
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CREACION 


Decide cuál será la profe* 
síón de tu personaje y 
diseña su aspecto de pies a 
cabeza. Podrás elegir desde 


aspecto de los calcetines, 
pasando por el peinado, la 
formado su cara e incluso 
sus complementos. 
Después, podrás usar a tus 
personajes y conseguir 
nuevos elementos para el 
modo Creación. 
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Cuello Collar de harharo 

Cintura Taparrabos dr. piel 

Pierna iiu 

Pierna c\i * 

Espinilic'is 

I Calcetines 

Pies Cutas hebilladas 

«3 Restablecer posición áel 



Tira. Aunque no ha pasado mucho tiempo desde 
la aparición de la última entrega de Soul 
Calibuí, y mucho menos desde el lanzamiento 
del último beot'em-up de Nameo {Tekken 5), el 
motor gráfico de Soul Calibur 3 muestra una 
marcada evolución, con unos entornos de una 
belleza impresionante y tan detallados como no 
habíamos visto nunca en un juego de lucha. Así, 
las animaciones son extremadamente reales, 
con eApresiones faciales y unas texturas impe- 
cables que recorren sus cuerpos, repletas de 
efectos de iluminación y bump mopping. El 
motor pone todo eso en pantalla sin ningún 
tipo de ralentización y con un frome rote altí- 
simo, y muy estable. Lo único que falta en Soul 


Calibur III para ser el juego de lucha perfecto 
es un modo On-line, algo que según su 
productor no resultaría del todo satisfactorio 
para el usuario debido a las grandes diferencias 
entre la calidad de conexión de cada usuario. 
Perfecto para el aficionado ocasional a la lucha, 
gracias a su sencillo control (en su nivel más 
básico) y de infinitas posibilidades para 
expertos. Soul Calibur III coloca el listón del 
género a un nivel inalcanzable, tanto por su 
calidad visual como por sus excelencias juga- 
bles, al mismo tiempo que innova con modos 
nunca vistos en un beot'em-up y que harán las 
delicias de jugadores casuales y de «lucha- 
dores» empedernidos. ■ Doc 


SCILJU- Cmi—IBLJF^ III 


LO MEJOR Y LO PEOR 

H Es el beaCem-up con mejores gráficos que hemos visto en PS2. 
[+] Innova en el género de la lucha con nuevos modos de juego. 
H 0 modo de Creación de Personaje ofrece jníinilas posibilidades. 
[-] Sólo falla un modo multijugador On-line para ser perfecto. 
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GRÁFICOS: Nameo se supera una vez más con un suave y 
detalado engjne 30. superior incluso ai de TekLen 5. 

AUDIO: Su banda sonora es similar a la de SCZ épica y magistral- 
mente compuesta. Las vof'es pueden escucharse en japonés. 
JUGABILIDAD: El control y las posibilidades de lodos los 
personajes han sido potenciados. Lo mejor son sus nuevos modos. 
DURACIÓN: SC3 olvida el clásico Arcade para dar paso a origi- 
nales y longevos modos de juego. Sólo falla un modo On-line. 


fauiMx unc=iaN OF-icmu 

CONCLUSIÓN: Aunque no ha pasado mucho 
tiempo desde la aparición de Tekken 5. el mejor 
título de beafeimjp es ahora Soul Calibur III. Técni- 
camente inmejorable y con unos modos de juego 
nunca vistos en un programa de lucha. 


■ ■ ■ 
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Promoción NEED FOR SPEED: Promoción válida sólo en península hasta fin de existencias (500 uds.). Fecha de estreno (23/1 1/05) y precio del título sujetos a cambios por parte de la 
compañía distribuidora. Disponibilidad según tienda. No acumuladle a otras promociones. Promoción SPIDERMAN/SHREK; Promoción válida sólo en península hasta fin de existencias 
(500 uds. de Ultimate Spiderman y 500 u ds. de Shrek Superslam). Fecha de estreno (Ultimate Spiderman: 14/10/05: Shrek Supersiam: 18/1 1/05) y precio del titulo sujetos a cambios por 

parte de la compañía distribuidora. Disponibilidad según tienda. No acumuladle a otras promociones. 
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COMPA!\f='^ EA6AMES 
DCSARROU-ADOR 
EA REDWOOD SHORES 
OISTR'SU'DOR EA 
PAiS D€ ORWEN: EE.UU. 
OENERO ARCADE 
FORMATO: DVD-ROM 
JU6ADÚRE5 V4 
MISIONES 1B 
VIDAS- 1 

TEXTO DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
NIVELES DIFICULTAD 3 
MtUONVC/JTO: 125 KB 
OFCION 5C/60 Hr NO 
PVP REÍ . 59.95 


Un deslumbrante ejercicio de nostalgia 


¡entras en Hollywood se deshojaba la 
margarild de quién iba a ser el sustituto 
de Pierce Brosnan en el papel de james Bond 
(Daniel Craig ha sido finalmente el afortunado), 
en Electronic Arts lomaron una decisión tan 
sorprendente como afortunada: rescatar al primer 
Bond de todos, al mejor, a Sean Connery. No 
sabemos cómo lograron convencer al veterano 
actor escocés de 71 años. Quizá bastó con 
aparcar un camión repleto de dinero en la puerta 
de su casa, pero lo cierto es que Connery ha 
salido de su retiro para resucitar al personaje que 
le dio la fama. Y esta vez sólo ha tenido que 
prestar su voz. De rejuvenecerle se han encar- 
gado los grafistas de EA Redwood Shores, 


quienes además han devuelto a la vida al resto 
del reparto de Desde Rusia Con Amor (1963). 
Están todos, desde los entrañables Q, M y 
Moneypenny, al inolvidable villano interpretado 
por Roben Shaw. Este ejercicio de nostalgia, que 
bien podría ser el primero de una larga y prós- 
pera saga de recreaciones de filmes clásicos de 
Bond (¿Imagináis a un Roger Moore digitalizado? 
No se necesitarían muchos esfuerzos en lo refe* 
rente a la animación facial...) es lo más llamativo 
de Desde Rusia Con Amor, un orcode que 
mantiene el desarrollo de los anteriores juegos 
de Bond protagonizados por Pierce Brosnan, 
aunque con el encanto añadido de desarrollarse 
en una época llena de misterio y glamour, los 
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años 60, en plena Guerra Fría. El termino orcode 
es el más preciso para definir un juego que 
abarca todos los géneros conocidos; hay 
disparos, lucha cuerpo a cuerpo, fases de 
conducción (a bordo, cómo no, del clásico Aston 
Martin DBS) e incluso elementos de RP6 (se 
pueden mejorar las armas de Bond medíante 
puntos de experiencia). La soberbia recreación 
de los rostros de Connery y demás actores de la 
película eclipsa cualquier otro aspecto del título, 
tanto gráfico como sonoro. Y eso que la música 
es magistral, como la del filme en que se inspira. 
Lástima que con el doblaje al castellano nos 
vayamos a perder uno de los grandes alicientes 
del juego, que es escuchar la voz de Connery, 


pero eso es algo que se puede solucionar 
simplemente con poner el juego en inglés. 
Merece la pena, os lo aseguro. Bastante sencillo 
de jugar y sembrado de momentos espectacu- 
lares, Desde Rusia Con Amor es uno de los 
mejores juegos del agente 007 de cuantos se 
han producido en Playstation 2. Claro que el 
que os dice esto es un mitómano de james 
Bond, que ha disfrutado como un niño reviviendo 
en su consola las situaciones, los escenarios, las 
secuencias más memorables de un largometraje 
mítico dentro de la filmografía del agente 
secreto creado por lan Fleming. No puedo 
esperar a ver si EA se anima a repetir la jugada 
con Goldfinger u Operación Trueno. Nemesis 



GRÁFICOS: Salvo las fases de conducción, el resto es impe- 
cable. Lo mejer, el modelado y la animaoón (acial de los actores. 
AUDIO: El doblaje que ban puesto a Connery no le «pega» 
demasiado, pero la música (de Jolin Bariy) es sencillamente soberbia. 
JUGABILIDAD: É control de Bond es iTHivaccesibie. no se 
puede decir lo mismo del control de (os vehículos. 

DURACIÓN: Carece de modo On-tirre, pero ofrece un sinfín de 
contenidos añadidos, además de misiones ocultas y trajes e>1ra. 


puMxunciaN oricibi- 

CONCLUSíON: El regalo de estas navidades para 
los mítómanos de James Bond. Ver de nuevo a 
Sean Connery encarnando al agente 007, aunque 
sea en un videojuego, es un veladero aconted- 
mienlo. Ahora queremos ver a 
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TONY HAWK*S AMERICAN WASTELAND 



■ Si la tabla se te ha quedado pequeña, American Wasteland te 
dará la oportunidad de montar en BMX y aprender nuevos trucos 


COMPAÑÍA: ACTMSIC'N 

DESARROLLADOR: 
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GÉNERO. DEPORTIVO 
FORMATO: C .'D-ROM 
JUGADORES: 1-8 
NIVELES. 25 
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El mejor Tony Hawk de los últimos tiempos 


D espués de crear el subgénero deportivo de 
skoteboQíd y complicarlo hasta niveles 
insospechados con la última entrega de Tony 
Howk's, Neversoft da una oportunidad a los «pati- 
nadores» novatos con American Wasteland. La 
nueva entrega de la interminable saga desvela 
poco a poco los secretos del género, cada movi- 
miento, cada técnica, haciendo el juego perfecto 
para los no iniciados en el skote, que fácilmente 
podrían desanimarse (y no volver a jugar en la 
vida) con la primera partida de Tony Howk's 
Underground 2 debido a su alta dificultad. En 
American Wasteland todo es más simple, desde 
el diseño de personajes hasta el sistema de adqui- 
sición de ropa o material de skate, aunque si bien 
su desarrollo presenta una curva de dificultad, al 
fin, perfecta para todo tipo de jugadores, el juego 

«su CURVA DE DIFICULTAD 
PERMITIRA A LOS NOVATOS 
INICIARSE EN EL ARTE DEL SK8» 


también se complicará terriblemente en los niveles 
a\anzados. Lo más original del nuevo título de 
Neversoft es, junto a la posibilidad de utilizar bici- 
cletas BMs y llenar la ciudad de togs (modalidad 
de groffiti), su nuevo modo Historia, con más argu- 
mento que de costumbre ; unos objetivos más 
claros y concisos en cada misión. Como de 
costumbre, Neversoft no se ha oh. idado de los 
aficionados al sistema de juego clásico, e incluye 
un modo de juego estructurado en ni\eles en los 
que tendremos dos minutos para completar 10 
desafíos. Lo mejor de todo es que en American 
Wasteland, el modo clásico puede disfrutarse en 
modo cooperativo junto a otro usuario {split- 
screen); y además, Neversoft no se ha ol . idado 
de añadir el modo multijugador On-line. Técnica- 
mente, el juego sigue la línea de la última entrega, 
con un engine 3D terriblemente estable, sobre 
todo si tenemos en cuenta el detalle y el tamaño 
de los escenarios. Siguiendo el espíritu de la saga, 
su genial banda sonora pone la guinda al mejor 
Tony Howk's de los últimos años. ■ Doc 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H Da la oportunidad a los novatos a aprender df >de el principio. 
M Su nuevo modo Hi loria y el modo clí^sico cooperalivo. 

[•] El Tutorial del principio aburrirá a los F'pertos de la tabla. 

[-] Las voces del juego no han sido dobladas al raslellano. 



9a 

83 

9a 

89 


GRÁFICOS: Ligeramente superiores en calidad a los de la 
anterior entrega. Lo mejor es la gran e* tensión de los escenarios. 
AUDIO: Aunque las voces no han sido dobladas, su banda 
sonora :e gana la puntuación; Green Day, My Chemical Romance... 
JUGABILID AD: El control de siempre, un nuevo modo 
Historia, el modo clásico. Creale-a-Mode. juego Online... 
DURACIÓN: Si con los modos Historia y clásico el juego e: 
largo, el mullijugador On-line da vida infinita al juego de Neversoft. 


RUiMTunciaiu 

CONCLUSIÓN: Al fin. el último Tony Hawk de 
Neversoft deja de ser exclusivo de la élite del skate 
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no iniciados. Sin duda alguna, el mejor Tony Hawk 
de los últimos años. 
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¡Fusiona dos coches en un súper bólido completamente equipado! 
Fulmina la carrera pisando a fondo el acelerador. Luego decide 
si prefieres disparar o conducir. Juega solo o forma equipo 
con tus amigos en un emocionante juego de acción multijugador 
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|HiNc Hor^c: 

todas los adaptaciones cine-videojue^ fueran así... 


fa hemos sentido una especial emoción 
producciones lúdicas que se 
ente en un gran lanzamiento 
cinematogf^'^En la gran mayoría de las 
ocasiones nos^conjra müs ante un 
juego TuyTúnicooíijetivo es aprovj^ 
char el tirón dría película otrec^^R 
una fórmula mil veces. vista Tan solo 
el aliciente de poder^^la misma 
, aventura que los pií^gonistas del 
filme en cuaAn y encontrarnos con 
personaje^onocidos invitan a seguir 
j^pido cuando nos cae entre manos 
*una de estas adaptaciones Es por 
ello que nos sentimos tan tremenda- 
^ mente complacidos y a la vez 
sorprendidos por los derroteros que ha tonriado 
finalmente este King Kong. Se prevé que la pelí- 
cula será uno de los acontecimientos onemato- 
gráficos del año, y la verdad ^s que si su calidad 


✓ 

«US FASES 
EN PRIMERA 
PERSONA 
CONSTITUYEN 
EL GRUESO DE 
UNISTORIA» 


es sirnilar^^ego que nos ocupa, méritos no le 
fataín Como hicieran en su día clásicos de la 
•la de HolHife o For Cry, King Kong propone 
una aventura que va mucho más allá del shootef 
en primera persona, a pesar de lo que 
pueda parecer en las imágenes Y no 
me estoy refiriendo a las fases en las 
que controlamos al mono (que no 
dejan de ser un divertido interludio 
entre el meollo del desarrollo), sino a 
la perfecta e innovadora mezcla de 
acción, exploración y uso inteligente 
del entorno que nos propone nuestro 
viaje por SkulI /s/onS Viaje que tenéis 
detallado en las capturas que-acom- 
panan a este artículo y doride. 
además, podéis observar por primera vez la 
última parte del .luego que se^ desarrolla en La 
Gran Manzana. El genio creador de Royman y 
del incomprendidü Bcyond Gopd 8 Evtl ha 










juego que nos introduce 

n un? 


creado un sIstS 

totalmente en uñ7 experiencia fuera de este 
universo, donde nps cc^ertiremos en la presa 
más preciada No os pe^|^s que en King Kong 
los componentes de la fauna que nos encon- 
tremos irán cayendo víctimas de ^stras armas 
de fuego La mayoría de las vece^^i^ hallamos 
prácticamente indefensos ante la preponi 
de velocirraptores, tiranosaurios, ciempiés 
gigantes, pterodáctilos y demás. Nuestra 
baza será la inteligencia y el uso del en‘ 
que nos rodea Los animales salvajes temen el 
fuego sobre todas las cosas, acuden raudos 
cuando otro miembro del ecosistema muere y 
son incapaces de sortear el agua Todos estos 
elementos tendrán que ser tenidos en cuenta 
para avanzar El inteligentísimo empleo de la 
primera persona (de hecho nunca llegaremos a 
ver al protagonista) en las fases en las que 
controlamos a jack, que constilyyen el grueso 


hallamos 

Dnd^n^ 

>iés^^ 

ntrfho % 


oei permite al juga^^vir^^n|imas 
sensaciones y experimentar hasta «Btrar la 
solución adecúa, aunque en la^l^O^u 
casos son varias las p||bilidades para avanzar 
Lo cierto es que el jueces b^a|l 0 lineal, con 
grandes pasillos selváticos y esnKs abiertos 
con una sola salida Pero esto ^rwesario si 
tenemos en cuenta que el desarrollo ^tá supe- 
ditado en todo momento a la historia^que, por 
lo que sabemos, se han tomado bastantes licen- 
^^^as con respecto al filme La coíaboración M 
equipo creativo del juego ha sido muy estre^ 


P^l^ackson, y de hecho algunos bocetos e 

> n^lbli 


con Pi 

ideas nSlfcluidas en la película por falta de 
metraje han sido^provechadas para la versión 
lúdica. La reciea^^e los personajes es poco 
menos que magistral en l^u^e refiere al 
apartado gráfico, pero es clMenMI^u 
presencia resulta tundarnalB^a la atrayente 
atmosfera d^la producción de UbiSoft Ann (ia B 




El SACRIFICIO r 


«LA ACCION SIN SENTIDO 
NO TIENE LUGAR EN 
ESTA PRODUCCION DE 
MICHELANCEL» 


■ En nwgta momento vereníos ^ 
marcadores en pantalla. Asi se M ■ 

l#>firo lino inmArniAn 


logra una inmersión total 


■Una de fas armas 9KCM»- ^ 
gulremos será un rifle con mka 
telescópica 
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VUEL TA AL POBIMíl 


PERSEGUIDOS POR EL V-REX 


puruxunciaiM a^icmu 

CONCLUSIÓN: Los estudios franceses de UbiSoft 
fian creado una de las aventuras más atrayentes y 
jugadles que recordamos. Apropiado para todos los 
jugadores, será complicado apartarse de él hasta 
haberlo completado. 




KIN5 KONG 


B chica). Cari (l^kector de cine) y todos los 
demás nos ayuMírán en infinidad de momentos, 
nos prestaran sus arn^cuando se las pidamos 
y también deberemos P^egerlos en otros 
tantos. Lo mejor de todo es que la tensión va 
«in crescendo» segiin avanzamiWegando a su 
cénit dramático cuando la gran crióla llega a 
La Gran Manzana Y si jugabilidad y ambienta- 
ción han sido planeadas hasta el último 
lo mismo se puede decir del apartado técnico' 
Pese a que una isla semi desierta puede parecer 
un lugar monotono, los grafistas se las han inge- 
niado para crear una gian variedad de localiza- 
ciones distintas: una espesa jungla, oscuros 
pantanos, misteriosos templos en ruinas Todos 
ellos hacen gala de un diseño asombroso y unos 
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espectaculares efectos de luz Puede que la ^0 
fluidez del motor gráfico se vea comprometida 
en algún nrionnento, pero es algo que no iníluye 
en la nriecánica de juego En cuanto aspecto 
sonoro, destaca sobre todas las co^^ doblaje 
al castellano, realizado por actores profesionales 
de cine y que no sufj£, afugtfnadamenté del 
síndrome <<Geo(ge Sto«^. Quizá el único 
detalle que se pi^a crp^^l juego es que lo 
acabareiTOs aftlffae lo que desearíamos, pero 
o^^e podría hacer por alargar esta expe- 
cia. Además, la galería de extras y el hecho 
poder disputar las fases de nuevo para conse- 
guir la mayor puntuación posible alivian este 
■'defecto» El rey de los simios reclama su trono 
en PlaySJation 2 ■ QaniSpo 


F=»— j. MiiNJc: iHiizirviiz: 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H OIrece un concepto original y desafiante. 

H Al mismo liempo, es muy accesible para cuáquier jugador. 
H Es el mejor ejemplo de aprovechamiento de una licencia. 

['] Puede resultar algo corto y el molor da lirones en ocasiones. 


GRÁFICOS: Increíble la recreación de la isla, lanío a nivel artis- ^ 
tico como Ificmra así como el modelado de los personajes. 

AU D I O : El deslumbranle doblaje al castellano contribuye a 
sumergimos totalmente en la aventura. La BSO es genial ^ 

JUGABILIDAD: Hace mucho que no veíamos un desarrollo 
lan absúibenl^ lleno de posibilidades . . - 

DURACION: A pesar de su gran numero de niveles, no nos ^ S 
costará mucho llegar hasta el íinal de Id aventura 
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Con el nuevo sistema EA SPORTS^' FREESTYLE SUPERSTARS las estrellas de la NBA 
juegan y se mueven como en la realidad. 


^ NBA UVE 06 Y PAUGASÚL, BALONCESTO EN ESTADO PURO. 


www.es.easports.com www.paugasol.com 
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La hora ha llegado. Por fin 
tenemos la oportunidad de 
descubrir si los rogramadores 
de EA Gomes han cumplido 
lo prometido y han 
revolucionado su saga 
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Y en este mego menos. Dependiendo de 1:: 

las mfracoooes que hayamos 
meíK)ssendlioquenosdenelahoydeconi«^ 
taculirperseaiaón.Am6dKlaQuep^ nuevos vehicijios se van 
sumando para hacer lis cosas más dHict^^ Para huv de efe podremos 
dernhar alguni construcción especifica, de modo que se detengan para 
contenqfe el desaguisado que hemos provocado, üitt ve 2 que hayamos 
conseguido darles esquinazo, podremos escondernos en unos lugares dise 
nados para elo con el ob}etivo de que se olviden de nos^ Cuidado, 
porque podemos acabar en la cárcel y nuestro coche en el depósito. 
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C arreras ilegales, chicas explosivas, Tuning, 
persecuciones policiales... Todos estos 
conceptos empiezan a resultar algo manidos 
desde que, hace un par de años, Need For Speed 
Underground los pusiera de moda a la mayoría 
de ellos. Muchos otros títulos han intentado 
seguir su estela sin demasiado éxito, pero desde 
hace algunos meses teníamos la sensación de 
que iba a ser el juego que lo empezara todo,- es 
decir, el que estableciera de nuevo los «manda- 
mientos» de este género. A pesar de que 
algunos medios sin mucho conocimiento lo han 
bautizado como un NFSU a la luz del día, hay 
mucho más que la incursión de las carreras bajo 
el sol en esta nueva entrega. El protagonismo 
absoluto recae en el gran escenario ideado por 
los programadores: carreteras amplias y sinuosas 
donde es una delicia conducir; muchos lugares 
en los que dar esquinazo a los rivales y multitud 
de rutas alternativas, aunque afortunadamente a 
la hora de competir nos encontraremos ante un 
circuito más o menos cerrado. La historia, algo 


que podría parecer secundario en un título de 
este género, ayuda a que nos metamos en la 
acción, en parte gracias a la revolucionaria 
técnica que gestiona las secuencias de vídeo y a 
la pizpireta Josie Maran. A la hora de empezar a 
jugar, el sempiterno modo Carrera se ha estruc- 
turado a lo largo de una lista de quince corre- 
dores, los más buscados por la policía. Nosotros 
empezaremos desde abajo y tendremos que 
retar a cada uno de ellos (con su propia persona- 
lidad y vehículo personalizado) para escalar posi- 
ciones. Claro que, para poder acceder a ellos 
antes deberemos completar una serie de 
pruebas: carreras de cualquier tipo, persecuciones 
policiales, que se traducen en un aumento de 
nuestra recompensa, y una especie de «hitos». 
Estos últimos pueden implicar, por ejemplo, 
provocar una determinada cantidad de destrozos 
a las arcas públicas. Es tal la libertad de movi- 
mientos que nos ofrece este sistema que nunca 
nos quedaremos atascados en una prueba parti- 
cularmente complicada. Mediante los menús 


«EA GAMES HA 
CREADO UN 
GRAN 

ESCENARIO 
ABIERTO POR EL 
QUE ES UNA 
DELICIA 
0 CORRER» 
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«lA VARIEDAD DE LAS CARRERAS HARA QUE EN 
NINGÚN MDMENTO LLE6UEMDS A SENTIRNOS 
CANSADOS DE COMPETIR» 


B iremos directamente a la acción o, si lo prefe- 
rimos, podremos conducir por la ciudad libre- 
mente. La introducción de la policía se torna 
como uno de los elementos más importantes, y 
se ha incorporado de un modo novedoso e inteli- 
gente. Pero sin duda, lo más importante de un 
juego de este tipo son las carreras en sí. En 
NFSMW son aún más rápidas, tensas y llenas de 
emoción. En parte gracias al fantástico e intuitivo 
(si bien no muy realista) sistema de control, y en 
parte por el comportamiento de los rivales, el 
más cercano al «humano» que hemos encon- 
trado hasta la fecha. La belleza de los vehículos 
reales que el juego pone a nuestra disposición 
rivaliza sólo con las posibilidades de modificación 


estética. Menores que en la anterior entrega, 
pero sin duda mucho más Impactantes y senci- 
llas de implementar. Avanzar por el juego será 
toda una delicia, y más si tenemos la suerte de 
conseguir alguno de los coches de los rivales 
contra los que nos enfrentamos. El único defecto 
que podemos encontrarle es la poca fluidez de 
su motor gráfico: los impresionantes escenarios 
pasarán por pantalla de una forma un tanto 
brusca. Es algo que desde luego no afecta a la 
jugabilidad, pero que empaña ligeramente el 
excepcional trabajo de los programadores. Sin 
este fallo estaríamos ante el juego perfecto. Con 
él, nos hallamos, una vez más ante el título de 
carreras del año. ■ DaníSpo 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H Las carreras son más intensas y divertidas que nunca. 
H Se te Cderá la baba ante el diseno de los vehículos. 

H La libertad de movimiento que oírece en todo momento. 
[-] El motor gráíico no es todo lo Huido que debería. 
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GRÁFICOS: Tanto escenarios como vehículos son los más 
bellos que hemos visto jamás. Lástima lo de la fluidez. 

AUDIO: La banda sonora licenciada acompaña períectamente la 
acción. Voces y electos rayan a un gran nivel. 
JUGABILIDAD: Abrirte camino en la «Usía negra» es una 
de las eAperiencias más absorbente ' vividas nunca. 
DURACIÓN: Realmente largo, y con la posibilidad de disírutar 
de él casi hasta el infinito. 
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CONCLUSIÓN: Electronic Aris ha cumplido lo 
prometido y nos ha obsequiado con el mejor juego 
de carreras del ano. Lo tiene todo, diversión, velo- 
cidad. opciones de juego, carísma... Ideal para 
pasar las navidades junto a él. 
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K hoy, ¿qué te juegas? 



El nuevo reto de ScalexMc 


Ahora, tú adelantas 
a tus rivales 
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Ahora, tú decides 
la estrategia 
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Ahora, 

más emoción, 
más eshategia. 
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Vacaciones |^S 

Still standing 

El paso del trueno 

Que me quemo yo 

No tengo plata 

Maimbe danda 

Siéntelo 

Ansiedad ^ V 

Happy children 

Tonta 

Madre 

Somos nubes blancas 

Hazn>e una caricia 

A puro movimiento ^0k 

Yo quisiera 

Amazing grace 

La leyenda del hada y el magr 

Angelito 

No juegues con mi alma 

Yo lo que quiero 

Mírame 

Can can 

Can can 2 

Ya, ya se 

Alcorcen 

Locked up 

Da Rockwllder 

Carnaval de París 

Es lo que hay 

La potencia pa tu carro 

Que la azote 

Ma Baker 

Slow ride 

Connected 

Johnny and Mary 

Mr driMion of » boombntic «BZ styt* 

Víhlite trash beauttful 

Popping them thangs 

Yo soy tu maestro 

Olvídala 

Que de personajes 
El case 
Satisfuktion 
Beautiful day 

Even BcHer Than The Real Thing I 

Al otro lado del rio 

Gata fiera 

No tengas miedo 

La Popola 

Breath in 

Talk 
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CiashBanfcoatWlan» 

F*talFanta8y2 
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PacMn 

FnalF«aaey3 

Doom 

Teló 
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SimCly 

FraiFiniasy2 

Dr Mario 
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Sf:yHurÉer 
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BniceLee 

Rodbnd 

Super Mario Brodiers 3 
Doom 
MoonPsód 
SyphoonFler 
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1/3 no Junjou na kanjou 

Head cha la 

Battie 

Mooniight Densetsu 
Opening 

Tokimeki no doukasen 
Electric de Chocobo 
Toki ni ai wap 
Ryoga 
Duvet 

Eyes on me 

Itooshi hito no tame ni 

Meiodles ofiife 

Etemity 

Opening themo 

Jajauma ni sasenaide 

Boss 

Balamb garden 
Sobakasu ^ 

Iwish ^ 

opening w 

íntro 0 

Komm susser todd ^ 

The gold saucer 
Caten you catch me 
Fiddie of chocobo ^ 

Opening 
Tears 

Great warrior 

Egao no mirai hep 

Sakura battie 

Siience beforo the storm 

Dearly betoved 

Opening 

Intro 

Tidus theme 
Opening 
Hey digimon 
Waitz for the moon 
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Pasión de gavilanes^ 
□ bueno, el malo y el feo 
El Exorcbta 
La Pantera rosa 
Fraggle Rock 

> Misión Imposible 
Bar coyote 

' Popeom • Anuncio Clic 
el ultimo mohicano 
Sexo en Nueva York 

> Pulp Fiction 
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Benny HUI 

Curro Jiménez 
El fantasma de opera 
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‘ StarWars 
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■ Expediente X ^ 
El coche fantástico ^ 
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' Vals de Amelle 
Anuncio Siemens 
Buffy Caza vampiros 
Shin Chan 
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The Terminator 
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Indiana Jones 
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Austin Powers 
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James Bond 
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Final Fantasy 
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Mortal Kombat 
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Rocky 

Resident Evil 2 
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Mortal Kombat 
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Cid 
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Barcelona 
Flashdance 
Axel F 


Cara al sol 
iwnno de la legión 
Himno do Esfñ^ 
RMlNódríd 
AthleticDeBKiao 
Himno de riego 
La intamadonal 
Asturias patria querida 
EIssegadois 
Betís 

Himno de GaKcia 
Centenario Real Madrid 
RmI Sociedad 
A las barricadas 
Sev«aF.C. 
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Cannabis 

Esto es pá ti 

So payaso 

Soldadito marinero 

BuacaM un hombm q le qtiK 

Chiquilla 

Sin rencor 

Asturiac 

Ni mis, ni menos 
Con solo una sonrisa 
No 

Echate pa ya 
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Insomnia 
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Boris rnitación 

Pocholo \|nn ^Imitación 

Pedosyeruptos Divertido 

Cógelo que te voy a dar dos yoyas Yoyasj 
Grito de Tarzan ^ , Tarzan 

SepPmo de caballería Toque de cometa 
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CUN 

Neversoft nos ofrece lo visión más 
real y extremo del Salvaje Oeste 
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□ espués de permanecer anclados en la 
saga Tony Howk durante años, Neversoft 
se ha sacudido la pereza y ha decidido explorar 
otros géneros. La decisión final no ha podido ser 
más acertada, ya que se han decantado por un 
mundo que hasta la fecha ha sido muy poco 
explotado, el Salvaje Oeste. Para darle entidad al 
proyecto se ha contado con colaboraciones de 
primer nivel. El argumento de Gun ha corrido a 
cargo del reconocido guionista de Hollywood 
Randall jahnson con películas como Los Doors o 
La Móscoro Del Zorro a sus espaldas. Más espec- 
tacular resulta saber que algunas de las voces 
del juego pertenecen a actores como Thomos 
Jane (Colton White), Kris Kristofferson (Ned 
White), Ron Perifnon (Hoodoo Brown) o Lance 
Henriksen (Thomas McGruder). La pena es que el 
juego no ha sido doblado al castellano y 
tendremos que conformarnos con leer los subtí- 
tulos para saborear el brutal argumento de Gun. 
De nada serviría éste si Neversoft no hubiera 
sido capaz de recrear un entorno digno del 
Salvaje Oeste y una mecánica de juego capaz de 


reflejar la dureza de su conquista. El motor 
gráfico se comporta con fluidez, ya sea para 
desplegar ante nuestros ojos un paisaje que se 
pierde en el horizonte o una escena de las que 
quitan el hipo (y puedo asegurar que hay unas 
cuantas a lo largo y ancho de esta aventura). La 
dinámica de juego termina por sumergirnos en el 
mundo de Gun. Los primeros minutos sirven de 
tutorial para los controles más básicos y no será 
difícil acostumbrarse al manejo de las armas o a 
montar a caballo. Aunque según vayamos avan- 
zando las cosas se complicarán con una mayor 
riqueza de movimientos, armas y posibilidades 
que contribuyen en todo momento a hacer de 
Gun un espectáculo. Sin duda, Neversoft se ha 
centrado en hacer de su juego un shooter que 
transcurre en el Oeste y lo ha conseguido. 
Podemos encontrarnos disparando contra una 
horda de enemigos defendiendo un prostíbulo, 
protegiendo una diligencia o intentado asaltar un 
tren. La variedad está servida y al servicio del 
argumento, quizá se eche en falta que la libertad 
que se pretendía implantar, al estilo GTA, no 


«lA HISTORIA DE GUN HA CORRIDO A CARGO DE RANDALl JANHSON, 
GUIONISTA DE LA MASCARA DEL ZORRO Y LOS DOORS» 


VIVIR EN EL SALVAJE OESTE 

Colton White vive apaciblemente en los 
agrestes parajes de Montana, junto a su 
padre Ned. No tardará mucho en aban- 
donar su hogar y tendrá que espabilarse 
para aprender a utilizar armas, montar a 
caballo, manejar explosivos para asaltar 
un tren, así como llevar a cabo otras 
tareas más placenteras que harán más 
llevadera su búsqueda de la justicia. 
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■ Colton se encontrará con 
una misteriosa tribu de indios 
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tenga el peso que se pretendía. Es verdad que 
las misiones colaterales sirven para mejorar las 
habilidades de Colton White, sin embargo, en 
muchas ocasiones se quedan en simples anéc- 
dotas si se tiene en cuenta la sólida estructura 
del bloque principal de misiones. Por ejemplo, en 
Dodge City, la primera ciudad del juego, es posible 
realizar una misión para el mítico servicio del Pony 
Express. Lo que en un principio nos hacía soñar con 
una peligrosa misión entre ciudades se queda en 
una simple carrera contra el crono dentro de los 
límites del pueblo. De cualquier forma, estos 
pequeños problemillas se ven compensados con 
creces por los acontecimientos que se van suce- 
diendo sin dar un respiro. La banda sonora es 
simplemente genial, dando el toque típico de los 
ixestern de toda la vida, incluso nos tiene reser- 
vados impresionantes pasajes. Toda esta inten- 
sidad y las pocas ganas de soltar el mando para 
saber qué nos espera en cada nueva ciudad van a 
hacer que Gun se nos pase en un suspiro. Quizá 
radique aquí el principal y casi único sinsabor de 
este gran título de Activision. ■ /?, Dreamer 


«LAS MISIONES COUTERALES 
SIRVEN PARA MEJORAR A COLTON» 


■ El inicio del juego resulta 
apoteósico. Tanto por presen 
tación visual como por la 
forma en que arranca la 
historia. La banda de un 
extraño predicador asalta un 
vapor en el río, y allí Colton 
descubre un terrible secreto 
que abre las puertas al 
extraño pasado de su padre... 



cüLjrvj 


BUSCATE UWDA 


Buscador de oro 


6un está estructurado sobre una sólida cadena de misiones que siguen la 
apasionante historia del juego. Sin embargo. Neversoft ha preparado una 
ingente batería de misiones secundarias que nos van a permitir ganar dinero 
para mejorar armas, salud o comprar objetos, y además obtener puntos que 
aumentarán nuestra habilidad a la hora de disparar o montar a caballo. Las 
misiones son de lo más imaginativas. Se puede jugar al poker, aunque 
después de desplumar a unos incautos unos cientos de dólares nos 
quedemos con apenas diez en nuestras manos. También es posible cazar 
búfalos y otras criaturas de las extensas praderas, perseguir bandidos y 
cobrar la recompensa (10 dólares muerto y 15 vivo), ayudar a un ranchero a 
conducir el ganado (por 10 míseros dólares) y muchas cosas más. 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H La fascinanle hisloria que nos cuenta su argumenlo. 

[+] La belleza y íasluosidad con que se recrea el Oeste. 

[-] A las misiones secundarias les falta empaque. 

[-] Las voces del juego no han sido dobladas al casleiano. 
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GRÁFICOS: El juego es de una gran belleza. Incluso cuando 
llene que recrear las escenas más crudas y viólenlas. 

AUDIO: Brillante elenco para las voces, en inglés, y una banda 
sonora que nos traslada al Viejo Oeste. 

JUGABILIDAD: Aunque las misione t secundarias flojean, la 
aventura principal es realmente absorbente. 

DURÁCION: Dependiendo de nuestra habilidad podemos 
alcan:ar hasta unas die: o doce horas de iuego. 
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CONCLUSIÓN: Aunque sea un iuego de una sota 
vez. la historia es tan fantásticamente buena y se 
compenetra tan bien con la mecánica, que Never* 
soft ha conseguido que 6un m uno de esoi 
escasos títulos que dejan huella. 
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NO TE CORTES, MULTIPLICA TU ESPACIO 


MAX® MEMORY 16MB permite guardar niveles, 
personajes, récords... iy mucho más! 


Permite guardar grandes partidas que no funcionan 
correctamente en las tarjetas de memoria normales. 


Permite cargar, guardar, copiar y borrar partidas con 
toda facilidad. 


Totalmente compatible con los juegos de PS2® ■ 
Simplemente conectar y jugar. 


Fabricada con tecnología de Toshiba® y Samsung® 
para garantizar alta velocidad de acceso y un 100% 
de seguridad. 



^ MAX® MEMORY 32MB permite guardar niveles, 
personajes, récords... iy mucho más! 

Permite guardar grandes partidas que no funcionan 
' correctamente en las tarjetas de memoria normales. 

r Permite cargar, guardar, copiar y borrar partidas con 
• toda facilidad. 

<“ Totalmente compatible con los juegos de PS2® ■ 

- - Simplemente conectaryjugar. 

Fabricada con tecnología de Toshiba® y Samsung® 
• ' para garantizar alta velocidad de acceso y un 1 00% 
de seguridad. 




MAX® MEMORY64MB permite guardar niveles, 
personajes, récords... iy mucho más! 

<■ Permite guardar grandes partidas que no funcionan 
correctamente en las tarjetas de memoria normales. 

Permite cargar, guardar, copiar y borrar partidas con 
toda facilidad. 

f Totalmente compatible con los juegos de PS2® - 
Simplemente conectaryjugar. 

S Fabricada con tecnología de Toshiba® y Samsung® 
para garantizar alta velocidad de acceso y un 100% 
de seguridad. 
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THE MATRIX: PATH OF NEO 



El Elegido regresa a 
Playstation 2 

C umpliendo la promesa de devolvernos al 
universo de The Motrix a través de un 
nuevo título, Dave Perry y la mítica Shlny resu- 
citan a Neo para protagonizar las mejores escenas 
de la trilogía cinematográfica, y al fin seremos 
nosotros los que podamos controlar a Neo. Larry y 
Andy Wachowski han diseñado el guión de Path 
Of Neo, que estaba escrito antes de firmar su 
contrato con Shiny, ampliando con nuevos 
elementos las escenas más clásicas de la trilogía, 
añadiendo nuevos escenarios y situaciones (como 
por ejemplo los niveles de entrenamiento iniciales 
de Neo o la protección de los potenciales descu- 
biertos en Reboded) y reescribiendo el fatídico 
final de Revolutions (que lógicamente no revela- 
remos). Con más tiempo para desarrollar esta 
nueva entrega basada en la franquicia The Motrix, 
Shiny ha podido depurar al máximo tanto el 
entorno gráfico de Path Of Neo como su jugabi- 
lidad, que según el mismísimo Dave Perry, le 
debe mucho a 6od Of [Vor. La libertad de acción 
es la constante en su apartado jugable, y alcan- 
zará su punto álgido a partir de la mitad del juego 
(con un Elegido casi en plenas facultades) gracias 
a su sistema de evolución «selectiva», que nos 
permitirá dotar a Neo de los movimientos que 
prefiramos. Neo será capaz de golpear, hacer 
llaves, utilizar todo tipo de armas y ejecutar los 
movimientos más característicos que ya hemos 
visto en las películas; y todo esto, no precisa- 
mente por separado, ya que el sistema de 
combos del juego ofrece una libertad «guiada» 
(muestra en una esquina de la pantalla un posible 


THE MPTRIH 

RRTH aR NEO 







El CAMINO DE 
ELEIE6ID0 

Al igual que en el argumento de las peticidas. 

Neo irá aprendiendo nuevas habilidades a lo 
largo de la aventura, que el jugador tendrá 
derecho a ele(^ tras completar determinados 
niveles. Otras aptitudes, como la de esquivar o 
parar balas, se adquirirán automáticamente, 
la eiecciún del destino de Neo no sólo estará 
en tus manos para elegir sus habilidades: 
algunos niveles del juego tienen varios desen* 
laces dependiendo de tus acciones. 
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movimiento, aunque no por eso es el único dispo- 
nible), con la que podremos crear nuestras 
propias combinaciones, tanto con foco como sin 
él. El motor gráfico está a la altura de las circuns- 
tancias, con unos escenarios detalladísimos, 
elaborados por expertos en iluminación cinemato- 
gráfica, y unas realistas animaciones creadas con 
Motion Capture que son totalmente idénticas a 
las ya vistas en cualquiera de las tres películas 
(algo que los freaks de The Motrix sabrán apre- 
ciar). Completando un engine al que lo único que 
le falla (ligeramente y en algunas ocasiones) es la 
estabilidad de su frame rote, la física ha sido 
diseñada por programadores de Hovok bajo su 
espectacular motor físico, que afecta tanto a los 
cuerpos como a la gran mayoría de objetos que 
pueblan el escenario. Aunque Enter The Motrix 
resultó ser un título genial sólo para los segui- 
dores acérrimos de la trilogía cinematográfica, os 
aseguramos que las tremendas posibilidades de 
Path Of Neo, su motor gráfico, la longitud de su 
desarrollo y la cantidad de extras que atesora 
(movimientos especiales, ilustraciones, A)oking Of, 
etc.) lo convertirán en uno de los mejores títulos 
de acción de Playstation 2, y es que en esta 
ocasión no se trata de un videojuego que apro- 
vecha el tirón de una película de éxito. ■ Doc 

«REVIVE LAS MEJORES ESCENAS 
DE LA trilogía DE LOS 
WACHOWSKI EN LA PIEL DE NEO» 
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H Sus posibilidades ¡ugables son (asi inlinrtas. 

H Los freaks de la Irilogia disírularán de cada minuto del juego. 
[-] Súframe rale no es demasiado estable. 

M Si no le gusla The Malri<. quizá no le parezca tan buen juego. 
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GRÁFICOS: Las animacioríes están calcadas a escenas de las 
películas V los entornos poseen un detalle impresionante. 

AUDIO: Su B.S.O. tiene temas de la trilogía y lodos los actores de 
doblaje son los mismos que en las películas (en caslellano). 
JUGABILIDAD: Las combinaciones y po.ibüdades de Neo 
son casi infinilas y han sido «tapiadas periectamenle al pad de PS2. 
DURACIÓN: Su vertiginoso desarrollo no impide que la dura- 
ción del juego sea superior a la media del género al que pertenece. 


FautMTunciaru a^icmu 

CONCLUSIÓN; La tremenda calidad de esta nueva 
edición no necesita apoyarae en absoluto en la 
licencia The Matrix para triunfar, aunque os asegu- 
ramos que es todo un suefio hecho realidad para 
ios seguidores de la trilogía de ios Vlfachowski. 
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CONCLUSIÓN: Sin duda alguna, SSX On Tour es el 
mejor lítulo de Snowboard de la hisloria de PSl y 
queda muy cerca de Tony Hawk’s en la categoria de 
deporte extremo. La esencia «alternativa» que 
destila su música y su aspecto es genial. 
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n costumbrados a la evolución de los títulos 
de deporte e.xtremo, más concretamente 
a la saga Tony Howk's, era de esperar que la 
nueva entrega de SSX siguiera sus pasos y enre- 
vesara su desarrollo y planteamiento hasta el 
punto de ser casi injugable (55X3 ya era casi 
exclusivo para expertos). Por suerte, EA Sports 
BIG ha estructurado todo el sistema de juego de 
una forma lógica y progresiva, incluyendo 
nuevos modos y todo tipo de posibilidades 
inimaginables en un juego de estas caracterís- 
ticas. El control de los personajes, tanto con 
tabla como con esquíes, resulta exquisito, y en 
pocas partidas estaremos realizando los más 
impresionantes saltos A^onster (el equivalente a 
los Tricky). De 55X3, On Tour ha heredado el 
sistema de creación y mejora de personajes, 
aunque ahora resulta más sencillo y permite, 
según se avanza en el modo historia, comprar 
nue'.as prendas para nuestro personaje y poten- 
ciar sus habilidades y características. Si su plan- 
teamiento, jugabilidad y control rozan la perfec- 
ción en el género, su motor gráfico y, sobre 
todo, su belleza plástica (en cuanto a menús y 
presentación se refiere) resultan aún más impre- 
sionantes. Durante la «acción», cuyo desarrollo 
varía dependiendo del escenario, entre carreras 
de velocidad, competiciones de saltos y acroba- 
cias y pruebas específicas (mantenerte en el aire 
o «grindando» un determinado tiempo, golpear 
a unos esquiadores, etc), el motor gráfico 
presenta la estabilidad, el color y la belleza a la 
que nos tiene acostumbrados la saga, unido a 
una longitud de localizaciones impresionante. 

Los impecables menús del juego, realizados 
íntegramente a mano alzada con algo que 
parece un bolígrafo, le dan un aire alternativo, 
cómico y rematadamente original; no hemos 
visto un sistema de menús tan original en toda 
la historia de Playstation 2. Como complemento 
a «tan alternativo» apartado visual y originalidad 
jugable, encontraremos una banda sonora de 
auténtico lujo, compuesta por temas de grupos 
como Dio, Iron Maiden, Scorpions, Def Leppord, 
Fu Moncha, Queens Of The Stone Age, Jurossic 
5, etc. ■ Doc 


«su ORIGINAL 
ASPECTO Y SU 
IMPECABLE 
CONTROL HACEN 
DE SSX ON TOUR 
EL MEJOR DE LA 
SAGA DE EA» 


[+] La e^ructura del Tour te enganchará desde la primera carrera. 
[+] Su aspecto y banda sonora destilan originalidad y «alfitude». 
[-] Sí no le apasionan los deportes allemalivos. no le gustará SSX. 
[-] Superar derlas puntuaciones puede resultar algo tedioso. 


GRÁFI COS: La combinación entre un motor gráfico potente y 
unos menús con eslito y «attitude» inflan la nota en esle apartado. 
AUDIO: La banda sonora del juego es impresionante: Dio. Deí 
Leppard. Iron Maiden. Jurassic 5. Scorpions. Queens Of The Stone Age... 
JUGABILIDAD: La estructura del modo Tour es perfecta, 
más adecuada que en SSX3. y el conlrol rebulla inmejorable. 
DURACIÓN: Conseguir los accesorios y los personajes 
secretos te llevará tiempo. Además, tiene modo mullijugador. 
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55H ON TOUR 

Deporte extremo, música heovy y 
sobre todo, «attitude» 
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Incluye la película 

LA AMENAZA INVISIBLE 
STEALTH 
y tres niveles de juego 
exclusivos para la PSP de 
WIPEOUT PURE 




PELÍCULA Y VIDEOJUEGO 

IJUNTOS! 


MÚLTIPLES OPCIONES 
OE JUEGO 

3 modos de jugador 
3 clases de velocidad 
• 3 naves 
• 3 circuit;os 
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Carreros ilegales, chicas, Tuning... Sí, otro vez 


a saturación que hemos venido sufriendo 
en lo que respecta a juegos de conduc- 
ción de semejantes características, desde que 
viera la luz y triunfara casi por sorpresa el 
bendito Need For Speed Underground, no tiene 
parangón alguno en el mundo de los video- 
juegos. Muchos títulos han aparecido; algunos de 
ellos buenos y otros mediocres que simple- 
mente trataban de subirse a la ola para arañar 
algunas ventas. Lo que tenemos entre manos no 
es otra cosa que la apuesta de Midway por 
introducirse en este competitivo campo. Tratán- 
.dose de su primer título de estas características 
^hay que decir que c-s bastante mejor de lo que 
esperábamos (sobre lodo tomando el nombre 
ten peregrina), y que nos ha 

a nivel té:nico, aunque en 
piede que lie lue algo tarde 
^ ^ ^orSp - ■'/ 

casi i(. ^ - 

esie LA. Rush -nU' ^ agüe ^ 
KÉIIR nuevas < <pi(ii 


Midway, que no son pocas. El argumento nos 
pone en la piel de un corredor profesional que 
debe recuperar el prestigio perdido... Realmente, 
la historia no es lo más importante. Sólo 
destacar que los pilares básicos de la ambienta- 
ción de estos juegos (deportivos de lujo, chicas 
explosivas y Hip-Hop) están presentes, y de qué 
manera. Ojala algún día realicen títulos de este 
tipo con una banda sonora de otro tipo, pero es 
lo que hay. La ciudad de Los Ángeles ha sido 
reproducida con gran belleza (algo casi impo- 
sible teniendo en cuenta lo horrible de esta 
enorme urbe) y se torna protagonista abso- 
luta. Realmente impresiona ver una extensión 
de terreno tan grande y detallada sin una sola 
carga. El desarrollo en sí nos recuerda bastante a 
lo visto en Midnight Club 3 (salvo que las 
carreras no se disputan sólo bajo la luz de la 
luna, claro). Partiendo de nuestra «casa^> (donde 
Temos qurMdando los vehículos que consigamos) 
-eberc'reec ir participando en una serie de 
!S cor IV íi .clónales que ti»jfien lugar en la 
ni ' ; m ningún tipo Je l^fni^^cíó 
\ checkpoi its i)C\± c . 
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camino que deseemos, y existen una gran 
cantidad de atajos. Lástima que los rivales 
siempre los sepan de antemano y a nosotros 
nos cueste más de una derrota descubrirlos. La 
propia concepción de las competiciones, tan 
abiertas, hace que no tengan la tensión ni la 
emoción de las que se disputan en un circuito 
cerrado, aunque eso es más una cuestión de 
gustos. Ganar dinero para competir en nuevos 
desafíos, ir accediendo a todos los barrios y 
realizar algunas misiones que se apartan de lo 
convencional (en la mayoría de los casos consis- 
tentes en destruir una sene de objetivos), junto 
con las soporíferas '‘caire as de resistencia- 
conforman eí grueso dei juego Conseguir 
nuevos vt-liculos se realiza de una* forma casi 
automática, así cómalas posibilidades de modi- 
ficarlo. Si eres uno de estTs fanáticos del 
Tumng que gusta de definir hasta el 
más mínimo vomponenie, mejor 
busca en otro sitio En general la 
pr es más que sulioenie ^ 

pa a divc't'r vkífaíite bastante 
t!£.' (vi jijegí’- os muy 
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largo), pero siempre tendremos la sensación de 
estar jugando a un título de hace un par de 
años, si exceptuamos el magnífico apartado 
gráfico. El comportamiento de los coches reales 
resulta adecuado para un arcode como éste, 
aunque los más observadores enseguida se 
darán cuenta de que estos giran como si se 
trataran de caballitos de tiovivo con solo un eje. 
Otro apartado que no termina de convencer es 
la presencia policial. Está todo el tiempo detrás 
amenazándote, pero no llega a resultar un 
peligro real, sobre todo si lo comparamos con 
los infernales agentes de la ley de Need For 
Speed Most Wanted. En resumen, LA. Rush es 
un juego de calidad genera! notable, con 
algunos aspectos realmente brillantes, pero que 
nunca llega a poner a nuestra disposición nada 
que no hayamos visto ante-. Quizá el género 
esté pidiendo a grikrr, una renovación, u posible 

« ?s que el juego ha aparecido al (mal de 
lo de vKÍa. En cualquíeí caso, no deími: 
á a casi ningún siempie qu* no 

spere vcí a!go Ge ? le rnc;n»rno^ 
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[+] La recTPición de la ciudad de Los Angeles 
H La gran libertad que ofrece a la hora de «hai 
[•] A las carreras les falla algo de intensidad. 
[-] No incluye ninguna novedad reseñable. 


GRÁFICOS: Impresioria la recieadon de la giganles^;d ciudad 
y !a gran fluidei de su motoi. incluso con muchos coches en panfalla 
AUDIO: La música licenciada gustaá a ios fans dei Hip-Hop 
mientras que los efeclos goian de gran realismo 
JUGABILIDAD: El control de los vehículos es bastante 
sencillo aunque no demasiado realista 
DURACIÓN: Cuenta erm una consideiabie cantidad de 
calieras y un gran escenano paia evilar la monotonía 


F>uiMXUF9Ciaivi opicmi- jBBk. JMM 

CONCLUSIÓN: Aunque el experimento de ■■■■ ■■■ 

«renovar» la saga Rush y adaptada a los nuevos a 

tiempos ha salido mejor de lo que esperábamos. _____ 

aún está un poco lejos de llegar al nivel de diver- — 

sión de otros títulos similares. 
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■ Haz gárgaras de huevo, 
practica el remolino y grazna 
«Bulería, Bulerfa» como Bisbal 
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Nuevo versión para seguir 
amenizando tus fiestas 

T odos se pelean por el micro; el dotado con 
una melódica voz se luce sin complejos, el 
listillo se pica por conseguir la nota más alta, el que 
tiene una carraca en las cuerdas vocales le da 
vergüenza, pero cuando entra en calor no hay 
quien le pare... SingStor es el rey de las fiestas. 
Ahora, sin muchas novedades porque no las nece- 
sita, la nueva edición Pop incluye 30 canciones de 
las cuales 28 son de artistas españoles tan popu- 
lares como Melendi, Amaral, David Bisbal y La 
Sonrisa de Julia, entre otros. Se trata de una 
versión que Sony ha diseñado en exclusiva para 
nuestro país ya que sólo aparecen dos temas en 
inglés, del genial Tom Jones y The Clash. Todo un 
acierto, porque aunque no sepas el idioma ¿quién 
no ha tarareado alguna vez It's Not UnusuoP 
juega sólo o acompañado de hasta siete colegas, 
escoge el modo Fiesta, Dueto, Pasa el Micro o el 
nuevo Popurrí, donde en una única canción tendrás 
que cantar los mejores fragmentos de varios temas, 
V estarás horas y horas pasándotelo en grande, si te 
gusta el canto, claro. Además, como siempre, el 
título te puntúa la entonación, el ritmo y si dices 
todas las letras para que los «piques» sean una 
constante. Durante tu interpretación puedes ver el 
videoefip del artista o, si tienes una cámara EyeToy, 
verte a tí mismo en el televisor. Y lo mejor de todo, 
para disfrutar a tope, no se necesita una buena voz, 
sino un poco de «sin vergüenza», descaro y ganas 
de pagártelo bien. MAnna 


«30 CANCIONES NUEVAS, CASI 
TODAS DE ARTISTAS ESPAÑOLES, Y 
UN NUEVO MODO POPURRÍ» 


sn\ic:s“rf=iR f=»cdf=» 
LO MEJOR Y LO PEOR 


H Casi todo el repertorio es de artislas españole:. 

[+] 0 modo Popurrí e: toda una risa, recuerda a un programa de TV... 
W Se han incluido pruebas de Rap para conseguir punios exira. 
[-] Se siguen echando en falla artislas de éxilo. como 0 Canto DL. 
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GRÁFICOS: Lo: tiempos de carga siguen siendo algo lentos. 
Con cámara EyeToy te verás en la TV en lugar de! videoclip del artista. 
AUDIO: Es lo mejor, ya que si te apasiona la música española, te 
gustarán las canciones elegidas. Las voces las pones tú... 
JUGABILIDAD: Es sencillo, otra cosa es que tus cuerdas 
vocales sepan llegar al tono que te indican en pantalla. 
DURACIÓN: Antes de que te canses, le quedarás afónico. Es 
la entrega que posee más modos para hasta ocho «cantantes». 


F> u iM *r u n ci □ iM op'icmL. 

CONCLUSIÓN: Si tienes buena voz. mejor; pero á 
no. lo importante es tener ganas de pasarlo en 
grande. Además. Sony le lo pone fácil con tres 
precios para que te hagas con él; solo el juego, con 
bs micros y con la consola y los dos micrófonos. 
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P or cuarto año consecutivo Sony lanza al 
mercado una de sus sagas más respetadas 
y queridas por el público. Y razones para ello no 
le han faltado nunca, ya que siempre ha ofrecido 
una aventura de plataformas y acción sólida y 
muy divertida, enmarcada por un cuidado e hila- 
rante argumento y un apartado técnico de lujo. 
Sin embargo, tras tres entregas que básicamente 
seguían el mismo esquema de juego, parece que 
la fórmula se encontraba algo desgastada. Es 
por ello que los desarrolladores ameri- 
canos de Insomniac (al igual que han 
hecho sus colegas de Naughty 


jok 


Dog 


Doxter) 


han 


con 


decidido 


dar 


un 


giro 


INSOMNIAC SAMES 

di; tribuidjr 

SONY C.E. 

PAIS DE C RI6EN EE.UU. 
GÉNEP'" ACCIÓN 
FC FMATO DVD-ROM 
JUoAQOREC- 1-4 
PL/NET^" 14 
• ID -.b: ENERGÍA 
TEXTC DOBLA 'E; 
CASTELLANO-CAST. 
Nl.ELES DIFICULTAD 4 
MEMOR. t ARO. 399 KB 
OF JIÓN50 - OHZ NO 
P.Pi' ECCMEN 49.99 € 

h. . 

-I • 1' . 


radical y ofrecernos algo totalmente nuevo. 
¿Ratchet se pasa a los shooters? Ésta será 
nuestra primera pregunta al comprobar que 
ahora manejamos al protagonista con los dos 
sticks analógicos, como si de un juego de 
disparos en primera persona se tratara. Incluso 
e.xiste la opción de disfrutar el juego íntegra- 
mente bajo esta perspectiva, aunque no es lo 
más recomendable. La escasez de secciones de 
plataformas también llama la atención, acostum- 
brados como estamos a tanto salto impo- 
sible. Por último, el cómico compañero 
metálico sólo hará acto de presencia 
como apoyo en la distancia, y el tono 
general del juego es bastante más 
adulto. Sin embargo, el argumento del 
título sigue teniendo esos momentos 
de humor que nos cautivaron, y esos 
personajes a medio camino entre la 
maldad y la caricatura. En cualquier 


«EL CONTROL 
DE RATCHET 
SE REALIZA 
AHORA CON 
LOS DOS 
STICKS 
ANALÓGICOS» 
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■ Los dos robots 
que nos acompañan 
en todo momento 
podrán realizar 
acciones como 
capturar nodos o 
lanzar granadas 







F>LJi\iTunciaiM o^icinL. 

CONCLUSIÓN: Pese al infantil aspecto de sus 
personaies. nos encontramos ante un iuego de 
acción que nada tiene que envidiar a propuestas 
«más serías». Dale una oportunidad y no te defrau 
dará en absoluto. 


caso, nos encontramos ante el Rotchet 8 Clonk 
más profundo, complejo y con más posibilidades 
de todos. Desarrollado en torno a un concurso 
televisivo, en plan «Gladiadores Americanos», 
deberemos ir visitando una serie de planetas y 
cumpliendo variadas misiones en ellos: desde 
capturar unos puntos determinados a llegar a lo 
más alto de una torre. En cada momento 
podremos elegir porqué camino continuar, y a 
medida que avancemos también lo harán las 
características de nuestro personaje y de sus 
armas. Hosta doce ingenios de destrucción (a 
cada cuál más imaginativo y útil) podremos ir 
adquiriendo y modificando a nuestro antojo con 
todo tipo de extras. Lo mismo ocurre con nues- 
tros dos compañeros robóticos (que atacarán 
eficientemente al enemigo y realizarán acciones 
bajo nuestras órdenes de una forma muy 
sencilla), una de las innovaciones de esta 
entrega. Esta profunda personalización de cada 


uno de los aspectos del juego es una de las 
razones que nos invitará a seguir jugando, pero 
no será la única. Los combates, eje principal del 
juego son extremadamente divertidos, rápidos y 
emocionantes, y la facilidad de cambiar de arma 
«al vuelo» mejora aún más la cosa. El inteligente 
diseño de los niveles no deja lugar al aburri- 
miento, y el eficaz sistema de salvado de 
partida, junto con la ajustada dificultad, hace que 
nunca nos encontremos con un obstáculo insal- 
vable. Todo esto por no hablar de los elevadí- 
simos valores de producción que envuelven al 
juego: el perfecto doblaje al castellano, la tone- 
lada de extras a desbloquear, el potente motor 
gráfico y las modalidades adicionales. Entre ellas 
destacan la posibilidad de llevar a cabo la 
campaña principal (incluso una ya comenzada) 
junto con un segundo jugador y las opciones On- 
line competitivas. Sin duda, uno de los mejores 
juegos de acción del año. ■ Dani3po 






f 


PlayStation.E 


f5i=ítczih[e:t- c=L-.i=iai(=i"raR| 
LO MEJOR Y LO PEOR 


M La variedad de su desarroBo es muy grande. 

[*] Conserva el senlido del humor (¡pico de la saga. 
H Su acción no deja lugar para e! aburrimiento. 

[-] 


GRÁFICOS: El motor creado por Insomniac sigue ofreciendo 
un espectáculo de luz, explosiones y partículas de todo tipo. 
AUDIO: Ei estupendo doblaie al caslellarK) permite que podamos 
reírnos con los dos delirantes comenlarislas. 
JUGABILIDAD: El control es muy intuitivo, el desarrollo 
intenso y las opciones de personalización muy profundas. 
DURACION: No le llevará demasiado tiempo completar el 
modo principal, aunque tendrás más diversión para varios jugadores. 




EUlI- DEQO 

RKCKNKRnTION 

Lo posesión infernol de Som Roimi continúo... 


«CON DIFERENCIA, EL MEJOR VIDEOJUEGO DE 
CUANTOS HA INSPIRADO LA SAGA 
CINEMATOGRÁFICA EVIL DEAD» 



n ía tercera ha sido la vencida... Una frase 
manida, pero que resume perfectamente lo 
que ha sucedido con Evil Dead Regeneration, el 
tercer intento de THQ por reproducir en video- 
juego el é.xito de la saga cinematográfica Evil 
Deod. En 1987 Sam Raimi dinamitó los cimientos 
del género de terror al añadir humor a la secuela 
de Evil Deod: Posesión Infernal, una de las pelí- 
culas más escalofriantes de todos los tiempos. 
Aquella película se estrenó en España bajo el 
título de Teríorificomenie Muertos, y nos enseñó 
que los sustos no son incompatibles con las carca- 
jadas, como también sucede con este título, 
demasiado cómico para ser un Survi\al Horror, 
excesivamente sangriento para ser un simple 
juego de acción. El carismático Bruce Campbell 


vuelve a poner voz y cara a Ash, el héroe de la 
motosierra, en constante lucha contra las fuerzas 
del Mas Allá, invocadas por el Necronomicon, el 
libro de los muertos. En esta ocasión, no estará 
solo. Le acompaña un grotesco zombi llamado 
Sam (con la voz de Ted Raimi), que morirá mil 
veces debido a las perrerías que le someterá Ash. 
Patear al pobre Sam o realizar todo tipo de fotoli- 
ties a los zombis son algunas de las edificantes 
tareas que nos propone Evil Dead Regeneration, 
un juego dotado de unos gráficos realmente 
buenos, gracias al inteligente uso de los motores 
Hovoc y Renderwore, pero sobre todo a la dedica- 
ción de Cranky Pants Games, un grupo interno 
de THQ al que tendremos que vigilar de cerca ya 
que prometen hacer grandes cosas. ■ Nemesis 


IBIkJIL- C3E:I=1IZI IRE 
LO MEJOR Y LO PEOR 


H Su salvaje y ennegrecido sentido del humor. 

H Buen acabado gráfico, especialmenle en algunos escenarios. 
[-] La ausencia de subtítulos en castellano nos impide disfrutar de 
los delirantes diálogos y piques verbales entre Ash y Sam. 
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GRÁFICOS: 0 diseflo caricaturesco de los personajes contrasta 


es 

0S 

8.0 


con el infiemo de sangre y visceras que se desata en pantalla 
AUDIO: Uno de los grandes atractivos del juego son las voces de 
Cambell y Raimi. Lástima que estén sin subtitular en castáano. 
JUGÁBILID AD: 0 control de teh no puede ser más sencillo. 
En esto supera a otros competidores como The Sutfering. 
DURACIÓN: 0 juego no es baco' ivamenle largo o difícil. Eso 
sí. oculta diversos contenidos extras que tendrás que desbloquear. 


R u tu -r u n c I a i\i oricibu 

CONCLUSION: Sin duda el meior videojuego de 
cuantos ha inspirado la Posesión Infernal de Sam 
Raimi. Divertido y demencialmente violento, es una 
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TIMAS NOTICIAS 
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HONOR ENTRE l-RORONEE 

La crisis de ios plataformas no afecta a los cacos 



olvido de sus programadores, o han cambiado 
de género. Sly resiste a la crisis de los plata- 
formas y nos deleita con una magnífica oferta. 
Respetando la original estética cortoon con el 
uso de onomatopeyas y la técnica del cell- 
shoding, Sucker Punch ha diseñado fases en las 
que el jugador tendrá que ponerse las gafas 
bicolor que vienen junto con el juego para 
disfrutar de un realista efecto 3D. Una auténtica 
delicia, sin duda. Además, gráficamente, los 
programadores también han mejorado los 
tiempos de carga y frome rote, haciendo las 
carreras a bordo de buggies nada envidiables a 
las que jak protagoniza en su versión X. 

La historia continúa donde terminó la anterior 
edición, por lo que los canales de Venecía 
volverán a ser el escenario de partida de esta 
aventura (aunque luego se abrirán nuevos 


«FASES DE 
CONDUCCIÓN, 
DE VUELO Y DE 
NAVEGACIÓN 
JUNTO CON 
LAS DE 

PLATAFORMAS, 
UNA GRAN 
VARIEDAD» 


COMPAKÍÍ -. SONYC.E. 
DESARROLLADO^ 
SUCKER PUNCH 
DISTRIBUID JT 
SONY C.E. 

PAIS DE ORIGEN EE.UU. 
GÉNERO; PLATAFORMAS 
FORtMATO; DVD-ROM 
JUGADORES; 1-2 
PERSONAJES A 
NC .EDAD. FASES 3D 
TEXTO-DOBLAJE; 
CASTELLANO-CAST. 
MEM.'Pr'^ARO; 113 KB 
OPCION 5L.ÓOHZ; NO 
P.PREC : 39.99 € 
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U no de los géneros más clásicos de los 
videojuegos está en extinción... Hace 
apenas tres años las plataformas sufrieron un 
lavado de cara para adaptarse a las nuevas 
exigencias de los usuarios. Añadieron a las 
plataformas, las pruebas de habilidad y la reco- 
lección de objetos, elementos de conducción, 
de lucha y de disparos. Así, Jok 8 Doxter y 

Rotchet 8 Clank se convirtieron en 
los pioneros y reyes del 
género. Después, le 
siguieron títulos como 
Vexx, T\ : El Tigre De 
Tosmonio y Sly. De todos 
ellos, sólo perdura el ladrón 
de guante blanco más caris- 
mático de los videojuegos. 
Los demás, o han pasado al 




SÚPER LENTES BICOLOR 

El juego incluye estas «galotas» para ver en tres 
dimensiones, y es que en algunas lases te las 
tendrás que poner para disirutar de auténticos 
entornos 3D. Todo cobra tanto relieve que ios objetos 
parecen salirse de la pantalla del televisor. 



caminos que conducirán a lugares nunca antes 
vistos). Carmelita, Dimitri y los demás intere- 
sados en hacerse con la herencia de Sly 
volverán a aparecer. Murray y Bentley seguirán 
siendo tus aliados, ambos poseen nuevas habili- 
dades que deberás aprender a manejar en un 
minucioso Tutorial (que podrás saltarte si ya te 
los sabes de anteriores entregas). Y es que esta 
vez, la tortuga va en silla de ruedas... Más 
adelante, un Chamán se unirá al grupo de Sly, 
se trata de un personaje que es capaz de 
controlar la mente de los enemigos. Todas estas 
pequeñas novedades hacen de Honor Entre 
Ladrones la mejor versión de Sly, porque 
además se han incluido varios minijuegos para 
dos jugadores (disponibles desde el principio) 
en el que en uno de ellos Carmelita y Sly se 
enfrentarán en un duelo por encontrar un 


objeto en el menor tiempo posible. Sly 3 no 
necesita más cambios, ni un giro en su desa- 
rrollo y jugabilidad para que no te parezca lo 
mismo de siempre. Fue divertido en sus inicios 
y sigue siéndolo a día de hoy. 

Emplea las técnicas de sigilo e infiltración 
cuando manejes a Sly, desata tu furia en los 
combates cuerpo a cuerpo que Murray protago- 
niza y desempolva tus neuronas cuando 
controles a Bentley. Los tres personajes aúnan 
los componentes necesarios para que esta 
tercera entrega no te resulte monótona. Algo 
realmente de agradecer ya que llegar hasta el 
final te llevará horas de entrega total. Pilota un 
aeroplano, conduce un buggy por el desierto, 
navega a toda velocidad por los canales... La 
variedad está asegurada y nunca faltarán las 
clásicas fases de plataformas. ■ Anna 



«COMO NOVEDAD MANEJARAS A UN CUARTO PERSONAJE CAPAZ 
DE CONTROLAR LA MENTE DEL ENEMIGO» 



3: M-E.l — 
LO MEJOR Y LO PEOR 



[+] El UwO L \x gafas 30 te da un loque reíro y muy curioso. 

[+] La inclu de un nuevo personaje controlable, el Chamán. 
[-] Gran variedad de géneros en un plataformas impecable. 

[-] La bSQ ea Luena. peio mejor oía la de la segunda entrega. 
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GRÁF ICOS: Se ha depurado el engine y la estética cartoon se 
riiailllOiii. bOii la lécniu cdl-shading. La gran novedad, el efecto 30. 
AUDIO. Perfecto doblaje al castellano, como siempre. Las meló* 
díaí) oü. . .atijdas , uOíiecta. . pero eran mejores las de Sly 2. 
JUGABILIDAD : El control de los personajes es sencillo y las 
multitud de gC.ieros como conducción, acción, shooter... 
DURACIÓN: Un modo Historia largo, con la posibilidad de revi- 
oúdi pó>u toiiipletai objetivoi). y dos modos muHijugador. 


FsuiMXunciaiu 


CONCLUSIÓN: Es un buen juego de plataformas y 
es prácticamente el único del catálogo de PS2. 
Además, aunque mantiene el esquema de ante- 
riores entregas, ofrece novedades que no debes 
perderte; el Chamán, efecto 30. multijugador... 
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m I^E^s"Ta amenaza DEL 


SOCAVADOR 



Regresan a los videojuegos... aungue hoy bastantes bajas en la familia 


■ Mientras Frozono congela ai 
enemigo, Mr. Increíble le atiza 
con sus puños 


COí.íPAÑi;. THQ 
OES;RFOLLr,OOR, 
HEAVy IRON STUDIOS 
DISTRIBUIDOR 
THQ 

PAii. DE ORIGEN: EE.UU. 
GENET- ^ ACCIÓN 
FORI lATO: DVD-ROM 
JUCDORZf 1-2 
PEr-.ONAJES2 
TEXTO- DOBLí. JE: 
CASTELLANO-CAST. 

Ni . ELES DIFICULTAD. 1 
MEMOR«'C \RD 72 KB 
OPCIÓN r«- f HZ: NO 
P.PREC. 49.95 € 


escena Mr. Increíble y Frozono, convirtiendo la 
aventura en pura acción. Fuera las plataformas y los 
puzzles, las peleas son las protagonistas. El jugador 
deberá manejar a ambos personajes para que 
puedan progresar. Es decir, cada uno posee sus 
habilidades originarias, la fuerza y el hielo respecti- 
vamente, por lo que tendrás que alternarlos según 
el desafío o enemigo que se presente. Un hecho 
que en el modo para un jugador resulta frustrante, 
ya que mientras controlas a uno, el otro se queda 
quieto sin hacer demasiado y queda vendido ante 
el oponente. Sin embargo, en el modo para dos 
usuarios, la mecánica es mucho más sencilla y 
divertida, convirtiendo esta opción en el único 
motivo de su adquisición. Por poner otra pega, 
mencionar que la estética de los personajes es fiel 
al largometraje, pero las localizaciones resultan 
algo repetitivas y un poco menos coloristas y 
achispadas. ■ Anna 


P<ayStotion.a JU- 






LO MEJOR Y LO PEOR 


[*] Los íanáHcos de los Increíble- snbrán valorarlo. 

[*] Jugar con un amigo es lo más acertado del juego. 

[-] El modo para un jugador resulla algo írusiranle. 

[~] Sóto aparece en acción Frozono y Mr. Increíble. ¿Y el resto? 


0.5 GRÁFICOS: El look de los personajes es fiel al del filme. Los 
escenarios resultan sosos y repetilivos. Su engine es electivo. 
AUDIO: Melodías que pasan desapercibidas ante el estruendo de 
los efectos de sonido. Eslá doblado al castellano. 

Q O JUGABILIDAD: Con un amigo la mecánica es sencila y 
divertida, pero solo quedas vendido ante el enemigo. Es Irustrante. 

B.n| DURACIÓN: En su justa medida. El pero se halla en que fase 
tras fase siempre es más de lo mismo. 


CONCLUSIÓN: Si eres de los que vieron la peb, se 
compraron el juego y se hicieron con todos los 
muñequitos de Los Increrliles. el juego alimentará 
un poco más tu fanatismo. Si no. te resultará un 
juego bastante simplón. 


W PfayStatiqn.B 


n unque sólo apto para los más fanáticos de 
los superhéroes de la «i», el juego te permite 
continuar la historia una vez puesto fin al malvado 
Síndrome. Esta vez el enemigo es un gran Soca- 
vador y sus secuaces, que han invadido la Tierra con 
el fin de acabar con la humanidad. Sin duda, una 
propuesta bastante atractiva para aquellos que se 
hicieron con todo el merchondising de la licencia, 
pero en realidad se trata de una «segunda parte» 
que nada tiene que \er con la película y es bastante 
limitada con respecto al juego original. Con lo diver- 
tido que era poder hacer uso de la elasticidad de la 
Señora Increíble, o del poder conjunto de Violeta y 
Dash, o incluso del tempera- 
mento del pequeño jack 
Jack... Pues bien, en 
La Amenaza Del 
Socavador sólo 
aparecen en 
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Playstation 2 


LHBHTHLLI] FINAL SE HCERCI1. Los nuevos guerreros Zasalamel, Setsuka y Tira, 
te esperan para luchar contigo. Los veteranos Voldo, Raphael y Taki, te esperan 
para ajustar cuentas. Y si no te convence ninguno de los 18 guerreros, crea tu propio 
personaje y combate con él en más de seis modos de juego diferentes. Busca las 
espadas legendarias que te guiarán a lo nunca visto. WWW.S0Ulcainiur-3.C0ni 
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T ras su exitoso paso por el catálogo de PQ 
Los Sims 2 llega a las consolas en una 
cuidada conversión. Y es que Maxis no se ha 
limitado a adaptar el juego al nuevo formato, 
sino que ha introducido algunos cambios en 
favor de la jugabilidad. El primero de ellos es que 
por fin podremos manejar al jugador directa- 
mente con nuestro joystick analógico, aunque el 
sistema clásico de la lista de tareas seguirá 
siendo muy útil cuando manejemos a más de un 
Sim. Por otro lado, se ha dejado de lado el paso 
de los años y la descendencia para centrarse 
más en los deseos y temores de cada uno de los 
personajes. De esta forma, a la hora de crear 
nuestro Sim no sólo decidiremos su aspecto en el 
completísimo editor de personajes sino que 
también podremos elegir su aspiración entre 
romance, riqueza, conocimientos, popularidad o 
creatividad. Cada una de ellas determinará los 
deseos y miedos del protagonista , ) el objetivo 
(además de supervisar las necesidades básicas 
del Sim) no será otro que tratar de alcanzar los 
primeros mientras evitamos los segundos. Una 
sencilla interfaz nos permitirá consultar en cual- 
quier momento los deseos y miedos que serán 
sustituidos por otros tan pronto como los 
vayamos llevando a cabo. Así, el modo Historia 
adquiere un gran dinamismo acentuado por la 


nueva posibilidad de controlar a más de un 
personaje. Otra de las novedades es la posibi- 
lidad de cocinar nuestras propias recetas en lugar 
de limitarnos a coger comida de la nevera. A lo 
largo del juego podremos obtener ingredientes 
de diversos lugares, como árboles o peceras, 
para después combinarlos con el fin de crear 
platos con distintos efectos que van desde el 
energético hasta el afrodisíaco. Por otro lado, el 
juego incluye un modo Libre en el que podremos 
elegir cuatro lugares donde vivir. Los que no 
quieran complicarse, podrán limitarse a elegir 
una de las familias y casas predeterminadas, 
pero los auténticos entusiastas de Los Sims 
optarán por invertir horas y horas en crear a cada 
uno de los miembros, así como elegir elementos 
del hogar, comenzando por las paredes, las 
baldosas y el papel pintado. Como ya sucedía en 
Los Urbz, contaremos con un modo Doble que 
permitirá que dos jugadores puedan vivir su 

«CADA SIM ASPIRA A CUMPLIR sus 
DESEOS Y TRATA DE EVITAR SUS 
MIEDOS PERO SIN DEJAR DE LADO 
SUS NECESIDADES PRIMARIAS» 
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Las criaturas virtuales más exitosas de nuevo en PS2 







Además de ganar Símoleones, deberás conseguir Puntos de 
Aspiraciones que desbloquean nuevos objetos y ubicaciones 


propia aventura de forma simultánea y a 
pantalla partida. En el plano técnico, el 
juego cuenta con unos gráficos colo- 
ristas y bastante correctos pero con 
un nivel irregular en las anima- 
ciones. Una vez que están cara a 
cara, los personajes se mueven de 
forma fluida y su comportamiento 
a la hora de ejecutar las interac- 
ciones es tan natural que nos hará 
sonreír en más de una ocasión. Por 
desgracia, no se puede decir lo 
mismo de la transición entre el modo 
de juego «normal» y este modo de 
interacción; los personajes realizan giros 
absurdos o se desplazan lateralmente de 
manera muy anquilosada simplemente 
para colocarse frente al otro personaje u 
objeto, llegando incluso a veces a 
fracasar en el intento. Casi anecdótica es 
la posibilidad de crear un póster con 
nuestra foto y diversos marcos y filtros a 
través de la cámara E\eToy. Estamos, en 
conclusión, ante un título lo bastante 
completo como para ennoblecer la fran- 
quicia en consolas después del fiasco de 
ios Urbz y no decepcionar a sus fons más 
exigentes. ■ Supernena 



Crear una familia 




^ ^ 1 r Editar S4m 
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LO MEJOR Y LO PEOR 

H Poder por fin controlar a los personaje í con el joystick. 

H 0 modo Hisloria. con unos (¿jelivo: muy claros. 

[-] Que no podamos acercar más la cámara a los perconajes. 
[-] Algunos lallQS gráficos, sobre todo en las animacione: 


es 

ee 
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GRÁFICOS: Grálicdmente flaquea bastante, sobre todo al 
comenzar una interacción. Discreta inclusión de la cámara EyeToy. 
AUDIO: Buen nivel en la elección de los diversos géneros musi- 
cales. pero se echan de menos más efectos sonoros. 
JUGABILIDAD: Se agradece mucho poder controlar direcla- 
mente al personaje. Excesivos tiempos de carga. 

DURACIÓN: Si le engancha, la duración será de tañía: horas 
como quieras dedicarie. sobre todo en el modo Libre. 


FsUIMTUBCiaiM D !=■ I C lO l_ 

CONCLUSIÓN: Aunque con algunos fallos técnicos, 
supone todo un regato para los seguidores de los 
^ms. Tal vez aún no consiga enganchar a los que 
se aburren con esta franquicia pero, hoy por hoy. 
es sin duda la entrega que se queda más cerca 
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Duelo de francotiradores entre las ruinas de Berlín 


n ún no se había declarado el final de la 
II Guerra Mundial y americanos y sovié- 
ticos ya daban los primeros pasos para iniciar un 
nuevo conflicto, menos cruento pero infinita- 
mente más longevo; la Guerra Fría. Entre las 
ruinas de Berlín, los antiguos aliados se lanzan a 
una carrera despiadada por hacerse con los 
avances alemanes en el campo de los cohetes. 

En este desolado escenario, dentro las ruinas de 
la capital alemana, se desarrolla Sniper Elite, un 
original shooter bélico que nos permite experi- 
mentar por primera vez, con todo el realismo, 
cómo trabajan los tiradores de élite, los francoti- 
radores. Puede que en los Medol Of Honor o los 
Coll Of Duty pudiéramos disparar con rifles de 
precisión, pero de una forma totalmente Irreal. En 


Sniper Elite, la distancia, el viento, la gravedad y 
la respiración del tirador afectan a la trayectoria 
de la bala. Sólo, o en compañía de un segundo 
jugador en modo cooperativo (a la usanza de los 
francotiradores reales que trabajan por parejas) 
aprenderemos a camuflarnos con el entorno, a 
esconder nuestra presencia, a buscar el mejor 
punto desde donde disparar una única y mortí- 
fera bala. La apasionante mecánica de Sniper 
Elite, a medio camino del shooter convencional y 
la infiltración a lo MGS, va a acompañada 
además de unos gráficos sensacionales que 
reproducen con una calidad sobrecogedora las 
ruinas de Berlín, desde el Reichstog a la Puerta 
de Brandenburgo. Y es más, incluye la opción de 
jugar On-line con ocho amigos. ■ Nemesis 



SIMIF^SFR EL.ITE 
LO MEJOR Y LO PEOR 


H Una meránica original y apasionanle. 

[+] La inleligencia arliflcial de los enemigos, nunca aclúan igual. 
[*] La soberbia recreación de las ruinas de Berlín. 

[•] Jugar con parámetros reales (viento, gravedad) es un infierno. 
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GRÁFICOS: La faraónica reconstrucción de las ruinas de 


AUDIO: Buen doblaje al caslellano. Los excelentes efectos de 
sonido (explosiones y gitos distantes) ambientan a la perfección. 
JUGABILIDÁD: Permite elegir entre una mecánica 100% 
real y otra más arcade. al estilo de Medal Oí Honor. 

DURACIÓN: Sniper Elite tiene uno de los modos cooperativos 
más adjetivos de los últimos anos. Merece la pena reclutar a un amigo. 


PUWTuncziarvi a f=~ i c i n i_ 

CONCLUSIÚN: Uno de los mejores shooters de la 
temporada. Original, visualmente abrumador y con 
una de las inteligencias artificiales más depuradas 
que jamás hemos visto en PS2. Una buena alterna- 
tiva al sensacional Cali Of Duty 2 Bíg Red One. 
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DE"- ARF- OLL/' OOR, LONOON 
STUDIO 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

F A(S DE ORIGEN; 

REINO UNIDO 
'^ÉNEBO. EYETOY 
FORI.UTO D* D-ROM 
JUGADORES. 1-4 
MINIJUE60S: 12 
MICR0JUE6OS 50 
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La franquicia de London Studio vuelve a sorprendernos 


n i hablar de las diferentes entregas de 
EyeToy: Ploy o de SingStor, es casi inevi- 
table recordar una y otra vez el talento de 
London Studio y reconocer su aportación al 
concepto de videojuego. \ es que periféricos 
como la cámara E\eJoy o los micrófonos han 
ayudado mucho a PS2 a diversificar su público y 
a desmarcarse del resto de plataformas de 
sobremesa. Viendo los doce minijuegos para un 
jugador, se podría pensar que la franquicia 
presenta síntomas de agotamiento ya que el 
único que realmente nos aporta algo nuevo es 
Instrucción, en el que tendremos que seguir las 
órdenes de un estricto sargento y saltar, saludar 
o correr en el sitio; por lo demás, un juego de 


cazar fantasmas, un salón de peluquería y los 
típicos minijuegos deportivos y musicales. Pero, 
sin duda, lo que hace grande a cada EyeToy: Ploy 
es que siempre encierra alguna novedad capaz 
de sorprendernos. Así, si en la segunda parte nos 
quedamos prendados de opciones como SpyToy, 
ahora nos quedamos con la gran variedad de 
efectos gráficos que incluye dentro de sus apar- 
tados Laboratorio y Diversión. Podremos ver 
nuestra imagen deformada en la Sala de Espejos, 
colocar nuestra cara en el cuerpo de un amigo 
en Cabeza-Collage o disputar un combate de 
boxeo en pantalla con un amigo con el que 
estamos apoyados espalda con espalda en 
Moqueo. Otro aspecto fundamental de EyeToy: 


«UN Timo 
QUE SE 
DISFRUTA 
MUCHO MÁS 
CON CUATRO 
JUGADORES» 


laa 





Play 3 es que fomenta más que nunca la diver- 
sión multijugador. Este modo está estructurado 
en diversas modalidades como Kitty Loves Me, 
en el que el objetivo será ir consiguiendo peces 
para ser el jugador preferido por una pequeña 
gatita. Lo bueno es que no nos enfrentaremos en 
los minijuegos individuales sino en microjuegos 
especialmente diseñados para jugar en equipo. 
Después de hacer la prueba en la redacción, 
podemos dar fe de que con cuatro jugadores en 
pantalla, las risas están más que aseguradas 
desde el momento en el que colocas tu foto en 
la cabeza de tu personaje. Los gráficos a veces 
resultan algo pobres, pero sus posibilidades 
técnicas elevan la nota en este apartado y, en 


cuanto al sonido, poco que destacar salvo que 
las voces están en castellano. Como viene siendo 
habitual, la jugabilidad es su mayor baza; su 
interfaz es tan extremadamente cómoda e intui- 
tiva que en ningún momento tendremos que 
echar mano del mando (como sucedía en 
E\eJoy: Monkey Monio o SpyToy). Para ello, por 
supuesto, tendremos que jugar en una habitación 
suficientemente iluminada y configurar los 
controles a nuestro gusto, podiendo regular 
aspectos como la sensibilidad de la cámara. En 
definitiva, un título fundamental para disfrutar 
con la cámara EyeToy y a cualquier edad aunque 
ya contemos con anteriores entregas en nuestra 
estantería. ■ Supemena 
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LO MEJOR Y LO PEOR 


H Los sorprendentes efectos que permite la cámara. 

M Los juegos para cuatro usuarios de forma simultánea. 

[-] Que no se pueden imprimir las fotografías como en SpyToy. 
[-] Los minijijegos individuales son cortos y poco originales. 
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GRÁFICOS: Estéticamenle es bastante mediocre pero nos 
gustan sus posibilidades técnicas. 

AUDIO: Cuenta con voces en castellano y hace uso del micró- 
fono en algunos miniiuegos. 

JUGABILIDAD: Sin duda, lo mejor del titulo es la interíaz, 
que es la más cómoda de lodo el catálogo EyeToy. 

DURACIÓN: Aunque no te enganchará jugando solo, encierra 
muchas horas de diversión multijugador. 


RUNTunciofu □ p I c= i ni_ 

CONCLUSIÓN: Aunque los EyeToy; Play se suelen 
catalogar como una recopilación de minijuegos, lo 
cierto es que lo que convierte en algo grande a esta 
tercera entrega son todos aquellos elementos que 
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TAG TEAM RAGIN6 



GRÁFI COS: Las carreras en buggy son suaves y fluidas, en 
cambio las fases a pie son bástanle bruscas. 

AUDIO: Eslá perfectamente doblado al castellano. Las melodías 
pasan desapercibidas la mayor parte del llempo. Lo mejor, los efectos. 
JUGABILIDAD: Mecánica sencilla ya que en todo momento 
te indican lo que has de hacer y cómo ejecutar los trucos. 
DURACIÓN: Muchos minijuegos e kilínidad de carreras, 
además de los e«lras. Tendrás juego para unas cuantas lardes. 


i>urvi-rLjac=iai\j a^icint. 

CONCLUSIÓN: Como juego de carreras es algo 
limitado, pero es diveriido como pocos (sobre todo 
en mulltjugador). Además, incluye un modo Historia 
Qon un mantón de curiosos míníjuegos. 
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■ Durante las carreras, 
utiliza bombas y demás 
objetos contra tu rival 


En el coche de Crosh, saldrás a pasear... 
pero, cuidado, ¡no te quedes atrás! 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H La inclusión de minijuegos e Historia además de las carreras. 
H Poder combinar dos autos para hacer uno más potente. 

[*] La parte plalaformera se queda algo escuela. 

[-] Las misiones a pie sufren de derlas ralentizaciones. 


COMPAÑIA SIERRA 
de: ..RROLLADOr 
RADICAL ENT. 
DISTPIBUIDOR 
VIVENDI UNIVERSAL 
PAIS DE ORIGEN EE UU. 
GÉNERO: 

ARCAOE CONDUCCIÓN 
FORMATO DVD-ROM 
JUGADORES 1-8 
PER.- ON AJEE .2 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLA.NO-CAST. 
NI.ELES DIFICULT.'D 1 
MEM .'Rt C'.RD 98 KB 
OPCI -N tO/60 HZ NO 
P.PREC : 44.99 6 


T ras Twinsonity, Crash vuelve a visitar la 
consola de Sony, pero esta vez con un 
orcode de conducción bajo el brazo. Carreras al 
volante de buggies (un peculiar auto que ahora se 
ha puesto tan de moda y que puede ir armado con 
todo tipo de utensilios) pistas con trampas y la 
posibilidad de jugar con hasta siete amigos son las 
premisas de este título. Sin duda, el juego ideal 
para los piques. Durante la competición coge un 
lanzamisiles y utilízalo contra tu rival, o atrapa un 
turbo y deja atrás a todos tus contrincantes... Crash 
Tag Team Racing te atrapará por su sencilla juga- 
bilidad en las partidas multijugador. Pero, además, 
en el modo para un solo usuario tendrás la posibi- 
lidad de acceder a un extenso Parque donde 
deberás cumplir ciertas misiones a pie, como reunir 
una cantidad de monedas o llevar gemas a un indi- 
viduo, con el fin de desbloquear vehículos y nuevas 
habilidades ante el volante. Y es que, la gran 
sorpresa de este título, es que puedes combinar tu 
vehículo con el de otro personaje para construir un 
outo con una poderosa torreta como arma capaz de 
rotar 360 grados. Así, aparte de las competitivas 
carreras, el título ofrece un sinfín de minijuegos. 
Bolos, Tiro Al Plato, Objetivo Cayendo y Protección; 
pruebas que se hallan en el modo Historia y que 
deberás desbloquear como en cualquier juego de 
plataformas, aunque dicho desarrollo es tan esque- 
mático que apenas se podría considerar como tal.... 
Romper cajas haciendo el remolino y saltar de 
saliente en saliente es lo único de plataformas que 
tiene. Gráficamente sufre ciertas ralentizaciones, • 
sobre todo en las misiones a pie. Pero a bordo de 
un buggy todo es tan fluido que sólo ver el desa- 
rrollo de las carreras ya es un placer. ■ Arma 
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Game BoyfAdyance 
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CONVIÉRTETE EN LA RAZÚN POR LA QUE LA GENTE TEME A LA OSCURIOAO 


EL VIDEOJUEGO 


EL CAMIND HACIA LA JUSTICIA EMPIEZA EN WWW.BATMANBEGINS.EA.COM 


Ei m'Mdo será tu mefor armj 
para sembrar el terror entre tus enemigos. 


Recorre a todo gas lat cades de Gotham en tu 
Batmóvil, usando armas infalibles y la tecnología 
más avanzada para aterrorizar a quienes st 
interpongan en el camino de la justicia. 


Usarás toda tu destreza de guerrero ninja para 
doblegar a tus adversarios y "hacerles cantar". 


Playstation 2 


QVVIEBOíTacvance 





ULTIMATE SPIDERMAN 
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■ Sí queremos tomarnos m respiro, siempre podemos reí 
a la Antercha Humana a través éi vertiimosas carreras 


COM‘ •- ACTIVISION 

OESA«KOlLACX>R 

TREYARCH 

DttTRiBUIDOR: 

ACTIVISION 

PAÍS DE CRACK EE UU. 
SÉ ÑERO: 

AVENTURA/ ACCION 
FORMATO: DVD-ROM 
.JUGADORES: 1 
TEATO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-CAST. 
N'VELES D»riCULTAD, 1 
MEfilORY CARO 79 KB 

OPCION ao/eo hz: no 

PVP RECOMEN.. 59,95 
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El trepamuros llega o Playstation 2 más ágil gue nunca 
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- ras cosechar un apabullante éxito en las 
salas de cine de todo el mundo y crear, con 
la ayuda de Activision y Treyarch, una de las 
mejores franquicias basadas en un superhéroe, 
Marvel y la compañía desarrolladora americana 
nos trasladan al actual y fresco universo Ultímate 
en un título que plasma todo el encanto y acción 
derrochados en los cómics del héroe de Nueva 
York. Tras una versión beta que nos dejó un dulce 
sabor de boca, por fin hemos recibido la review 
del juego para comprobar si ciertos fallos que 
observamos en su momento han sido subsanados. 
Técnicamente, el apartado gráfico sigue gozando 
de la acertada tecnología celhhoding (bautizada 
para la ocasión como 3D Comic Inking Tech.), con 
personajes super-deformed y una ambientación 
muy lograda, que desprende en los momentos 
clave el mismo espíritu que las viñetas de los 
cómics. Aunque seguimos echando en falta una 





ENEMIGOS 

Ya sea en ia piel de Peter o bajo la espeluznante forma de 
Venom, todo un completo carneo de la factoría Marvel se lleva 
a cabo con tos fimlbosses. Lobezno, el Duende Verde. Riño o 
Electro darán paso a Síiver Sable y Nick Furia en sus planes 
para reducir al traje alienígena. 



mayor variedad de texturas y diseño de edificios y 
paseantes, el entorno 3D se mueve en todo 
momento con total fluidez, sin tiempos de carga 
entre las diferentes partes de la ciudad y una 
animación de Peter Porker/Spidey que raya a la 
misma altura que los rascacielos de la urbe donde 
transcurre el juego. Si la combinamos con el deli- 
cioso e intuitivo manejo de nuestro personaje, nos 
encontramos con la recreación más acertada reali- 
zada hasta la fecha. El desarrollo está dividido en 
dos claras y diferenciadas partes; la luz del día 
representada por Spidermon y la sombra/oscu- 
ridad de la noche que acompaña a su olter ego 
Venom. Nuestros objetivos desde un principio 
serán siempre los mismos para ir desbloqueando 
las misiones principales del juego, cuya espina 


dorsal es ayudar a contrarrestar el crimen de la 
ciudad, superar pruebas de habilidad/velocidad y 
recolectar diferentes tokens repartidos por todo el 
mapeado para alimentar el apartado de extras, 
toda una exposición del universo que rodea a la 
estrella de Marvel (entrevista con Stan Lee 
incluida). Aunque en determinados momentos 
pueda resultar algo monótono y de mecánica 
simple, en general todos los apartados están equi- 
librados para asegurar un producto final que, 
aunque no llega a la abismal altura de su «prede- 
cesor» Spider-Mon 2: The Movie, puede codearse 
con él en la mayoría de sus apartados. Los 
amantes del hombre araña quedarán amplia- 
mente satisfechos con esta nueva creación de los 
chicos de Treyarch. Y eso es algo que no se 
puede decir muy frecuentemente de las últimas 
adaptaciones llevadas a la pantalla, ya sea en 
forma de filme o de videojuego. ■ Gradius 




^ La ciudad 
r de Nueva York ha 
^ ’ sido fielmente 
retratada bajo la 
técnica cell-shading 
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LO MEJOR Y LO PEOR 

H La animación y control de los personajes. 

[*] La lograda ambientación. 0 cómic en tu RayStation 2. 

[*] La cámara no ayuda demasiado en determinados momentos. 

[-] Puede llegar a resultar algo monótono y de mecánica simple. 


GRÁFICOS: La animación de Peter Parker/Spider-Man y 
pB Venom junto con las dimensiones de la ciudad es lo más destacable. 

AUDIO: Todo ha sido doblado y traducido al castellano. Música y 
■■ efectos de sonido acompañan sin despuntar a lo largo del juego. 
EQ JUGABILIDAD: En pocos minutos nos haremos con el 

B control completo del personaje. Fácil e intuitivo. Toda una delicia. 
DURACIÓN: La trama principal es larga y las submisíonesy 
recolección de tokens aseguran una larga duración al juego. 


RuixiTuncioiv a^icinu 

CONCLUSiÓM: Por deirás de SpiderMan 2 The 
se encuentra esta adaptación del peisor^ie 
por excelenaa de la factoría de Marvel Et apartado 
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encima de algunos fallos en el dessrolio del luego ^ 
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NAMCO MUSEUM: 50TH ANNIVERSARY 



Medio siglo de vida da paro mucho más 
que dieciséis simples recreativas... 


M más tratándose de alguien de la impor- 
tancia de Namco. La compañía de Yoko- 
hama fue una de las primeras en explotar el 
negocio de la nostalgia con aquella memorable 
colección de cinco volúmenes para PSone titulada 
Nomco Museum. t desde entonces no ha dejado 
pasar la oportunidad de seguir explotando el fenó- 
meno, un sistema tras otro. Teniendo en cuenta 
que en 2001 se puso a la venta otro Nomco 
Museum para PS2 (que jamás llegó al mercado 
europeo) y el peso de la conmemoración (medio 
siglo de existencia, nada menos), todos esperá- 
bamos mucho más de este nuevo recopilatorio: 
quizá entrevistas, galerías de imágenes, todo el 
contenido de aquel original Nomco Museum y 
todas aquellas recreativas que no se incluyeron en 
su momento. T, finalmente, ¿qué es lo que nos 
encontramos? Pues dieciséis coin-ops. Sólo dieci- 
séis, y salvo Rülling Thunder (que sólo se añadió 
en el Nomco Museum Encoré japonés) y Sky Kid 
(inédito del todo), el resto ya había aparecido 
repetidamente en recopilaciones para todos los 
sistemas conocidos. Nadie pone en duda el peso 
histórico y la imbatible jugabilidad de Gologo, 
Gofoxion o /ev/ous, pero no se pueden resumir 50 
años de existencia en 16 recreativas de los años 
70 y 80. ¿Dónde están los 90? i para colmo, esta 
edición conmemorativa no permite girar la 
pantalla de televisión para disfrutar, en vertical y 
como es debido, de 8 de las 16 coin-ops. Algo 
que sí se podía con los de Nomco Museum de 
PSone. Si esto es una fiesta de cumpleaños, que 
nos devuelvan el dinero del regalo. ■ Nemesis 
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DIGITAL ECLIPSE 
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JUGADORES. 1-2 
RECREATI . AS 16 
TEXTO-DOBL - JE: 
INGLÉS-INGLÉS 
Nl.tLES DIFICULTAD 1 
MEMORt'C.ARD: 82 KB 
OPCION W HZ NO 
P.PRECSIN 
CONFIRMAR € 

n.jrr'. 


4ISOO 

HAN 1 




NRMCia 

MUSEUM 

SaTH nNNIUERSHRV 



l 



rvjf=ifVACza rv/iLj£ 




LO MEJOR Y LO PEOR 


H Xevious, Rolling Thunder. Galaga. Gabxian... ¡Pac-Man! 

H Incluir canciones de los 80 ha sido un detalle simpático. 

[-] 50 anos de Nstoria de Namco dan para mucho más. 

[-] Los Namco Museum de PSone eran mucho más completos. 


70 

73 

9.0 

79 


GRÁFICOS: No permitir girar la pantalla de juego es un verda- 
dero palo, sobre todo porque afecta al 50% de las coin-op incluidas. 
AUDIO: El menú está amenizado por canciones de gmpos de los 
años 80. como Fine Young Cannibals o De«YS Midnighl Runners. 
JUGABILIDAD: Por muy desacertada que sea la recopila- 
ción. no puede hundir la innata jugabilidad de Galaga o Pac-Man. 
DURACIÓN: No le levará mucho conseguir las dos recreativas 
bloqueadas. Y ahí se acaban lodos los extras de Namco Museum... 


F> U N T U n C t o tu OR'ICmL. 

CONCLUSION: Sólo la irrefutable carga adicliva de 
clásicos como Pac-Man, Galaga y Galaxian salva de 
la debade total a este desangelado homenaje a la 
historia de Namco. Hasta un recopilatorio de Nihon 
Bussan (MagMax. Terra Crestra) daría más juego. 
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El comienzo del declive de 
una saga clásica 

T ras tres excelentes entregas para Neo 
6eo, la inspiración y gracia de una saga 
que ha mantenido a los amantes de los oreadas 
2D pegados a las últimas recreativas de barrio 
poco a poco ha ido esfumándose para dejar 
lugar a acertados, aunque escasos, toques de 
humor, gráficos y animaciones similares al resto 
de la saga y una jugabilidad que se resiente por 
la excesiva dificultad y las sencillas rutinas de 
los correspondientes jefes finales. Así podríamos 
definir a Metal Slug 4. SNK Playmore podía 
haber dado más de sí en esta adaptación para 
Playstation 2, si no con un producto final dife- 
rente al original, sí con atractivos extras o retos 
para evitar que caiga excesivamente pronto en 
el fondo de nuestra jugoteca. A su favor 
podemos mencionar el atractivo precio, la atra- 
yente jugabilidad de los oreadas 2D (sin duda un 
.erdadero reclamo para los más nostálgicos y 
veteranos del lugar) y ese toque de humor 
«made in Metal Slug». La inclusión de nuevos 
personajes jugables puede otorgar algo de 
variedad al título si en un momento determi- 
nado vemos que Marco y Fio están gastando 
demasiados eontinuas. Estos, para más inri, son 
desde un principio infinitos. Algo que le resta un 
poco más de gracia al título. La quinta entrega 
está al caer. Recemos... ■ Gradius 
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Lo Que debería suponer el reto más interesante de 
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cada fase no es más que un enemioo final con 


escasas rutinas de ataque. Fáciles y sin cansina. 
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están muy lejos de lo que SNK nos tiene aoistu^ 
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i Orados en cuanto a tamaño y dificultad. 

1 




«LA POPULAR SAGA DE SNK 
COMIENZA A DAR SIGNOS DE 
AGOTAMIENTO» 


IVnE-T"l=ll— SL-LJC 
LO MEJOR Y LO PEOR 



H B iuego redima el dasicismo de la vleía escuela. 

H El precio er.tá a la allura de lo ofrecido en el juego. 

[-] Se podría haber incluido Metal Slug 5 como esíaba previsto. 
[-] La jugabilidad se resiente por la e •cf'-.iva dificullad. 
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GRÁFICOS: Sin rutinas a destacar nos encontramos con unos 
sprites graciosos dotados de unas animaciones simples. 

AUDIO: Los FX eclipsan una banda sonora que cumple simple- 
mente con su cometido. Acompaña sin brillantez. 
JUGABILIDAD: Los más veteranos valorarán el desarrollo 
2D aunque la gran dificultad y los iníinilos continúes le restan encanto. 
D U R AC I Ú N : Una ve: acabemos el juego, sólo rescatar a los 
nativos para averiguar su nombre es el único alidente que queda. 


|3 u N T u n c I a N a FT I c m i_ 
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CONCIÜSIÓM: La saga Metal Slug comienza su " 
lento declive con esta cuarta entrega. La adapta* m a m 

ción a Playstation 2 conserva todas las virtudes y ^ ^ " 

defectos del original. Sin embargo, sigue conser- ,h^BÍÍ¡¡B¡HK!I 
vando un aire dásico difícil de encontrar. 
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El tenis también tiene un lodo salvaje 


ue nadie se despiste, Outlaw Tennis no 
es un simulador de tenis convencional del 
tipo ViftuQ Tennis o Top Spin. Los conocedores 
de otros deportes de la serie Outlaw saben de lo 
que hablamos. Fl equipo de desarrollo de 
Hypnotix, después de atreverse con el golf y el 
voleibol, le echa mano a este deporte tan noble. 
Esto significa que los buenos modales se 
esfuman y dan paso a un espectáculo gamberro 
donde los tenistas son extravagantes y malhu- 
morados personajes. Un presidiario, un rapero, 
una stripper o un ninjo son parte del alocado 
elenco de OT. A algunos de ellos ya los vimos 
anteriormente, como a Summer o a El Suave, 
pero hay otros nuevos. Entre punto y punto hay 


secuencias de humor, no apto para los usuarios 
más susceptibles, durante las cuales se patea al 
recoge-pelotas, beben iodko y se suceden otras 
conductas poco ejemplares. El juego en sí trans- 
curre a gran velocidad y, más que la precisión de 
los golpes, se trata de aprovechar al máximo un 
turbo potenciador de los golpes. Podemos Jugar 
entre minas explosivas, golpear bumpers de 
pinboll y desbloquear hilarantes vestimentas. Los 
jardines de la Casa Blanca, una cúpula estilo Mod 
Max o el mismísimo infierno son algunos de los 
escenarios de OT, que además cuenta con un 
amplio repertorio de minijuegos, rompiendo por 
completo con la imagen más clásica y acadé- 
mica del tenis. ■ Molokai 


C MP.i.Ñ(A GLOBAL 
STAR SOFTWARE 
DESARROLLAnOP 
HYPNOTIX 

DISTRIBUIDOR; TAKE2 
P¿ÍS DE ORIGEN EE.UU. 
GÉNEFO DEPORTIVO 
FORM - TO: DVD-ROM 
JUe ADORES: 1-2 
PEF'SCNiJESie 
PISTAS; 12 
TEXTO-DOBL.iJE 
CASTELLANO-INGLÉS 
NI . ELES DIFICULTAD: 3 
MEM1F t CARD: 95 KB 
OPCION *jO<CO H2: NO 
F . P REC. 19.99 € 


□UTI-nUJ TENNIS 
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■ Podremos enzar- 
zarnos en peleas para 
intentar conseguir 
turbo extra 


Doopuáfl do un duro n do porr<», m AfrodIto. Mi «o«y Kormona tfo cotor. U 
cmerrntn ntovor al tonoa an lo plata do tanta 


tnklar portidA 


at-JTI— l=HkJJ TEINJIMIS 

J 

LO MEJOR Y LO PEOR 

m 

[+] La variedad de tipos de juego y los origínale: reto: 

H Sus 19.99 Euros son una buena opción para nue.tro bolsillo. 
[-] No se han traducido los comentarios . 

[-] Su tipo de humor puede no ser compartido por todos. 

0.7 

es 

6.6 

GRÁFICOS: Lo mejor de lodo es el modelado y diseño de ios 
personajes. Más resullones que realmente meritorios. 

AUDIO: Los ácidos comentarios no están traducidos al castellano 
y entenderlos es parte esencial de la comicidad del juego. 
JU6ABILIDAD: Totalmente arcade. Sacar y volear es la 
mejor láctica posible, además de saber dosificar el tuito. 
DURACIÓN: Cada personaje tiene un modo circuito donde ir 


desbloquejndo numeroGas pislas. peioonajes. accesorios, etc. 


CONCLUSION: Totalmente alejado de los tradiciO' 
nales simuladores: Outlaw Tennis ofrece la opción 
de jugar en pistas inverosímiles trente a excén- 
tricos personajes, donde lo más importante de 
lodo es el humor. 


■ ■ ■ 
■■■■ ■■■k. 
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^ACHACA A TUS ENEMIGOS CON MÁS DE 25 TIPOS DE CONTRAATAQUES BRUTALES 
• MUESTRA TU FUERZA CON UN ARSENAL BESTIAL REPLETO DE TODO TIPO DE 
ARMAMENTO • UTILIZA A TUS ENEMIGOS COMO ESCUDO, SÁCALES INFORMACIÓN 
Y HAZTE CON SUS PERTENENCIAS • DESPLIEGA TÁCTICAS ESTRATÉGICAS, 
VOLTERETAS EVASIVAS, Y PROTÉGETE TRAS TAPADERAS MÓVILES PARA SALVAR 
TU PELLEJO EN LOS TIROTEOS • GUIÓN DE TERRY WINTER, PRODUCTOR EJECUTIVO 
DE LOS SOPRANOS® Y GANADOR DE UN PREMIO EMMY®. 
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1 ^^ Cent;Bulletproof Interactive game ©2005 Vivendi Universal Games, Inc.AII rights reserved.Vivendi Universal Games and the Vivendi Universal Games logo are trademarks of Vivendi Universal Games.Inc.Developed by Genuine Games, 
Inc.Microsoft. Xbox and the Xbox logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S.and/or in other countries and are used underlicense from Microsoft.“PlayStation"and the “PSTamily logo are reqistered 
trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.AII other trademarks are property of their respective owners. 






El primer shooter que mezclo el Oeste con los vompiros 



nDARKWAtCH 


e mano de Hígh Moon Studios, 
compañía afincada en Los Ángeles, y a 
través de UbíSoft llega hasta nosotros el 
primer shoot'em^up en primera persona con 
un argumento que mezcla una ambientación 
en el lejano Oeste con un argumento en el 
que se dan cita elementos de películas de 
terror como muertos vivientes y, lo más 
importante, vampiros. En DafkWatch, la 
muerte es el principio del juego, ya que 
seremos atacados por el vampiro Lazarus y 
contaminados por su maldición. A partir 
de ahí, nuestra evolución en el terreno ^ 
«no-muerto» dependerá de las deci- 
siones que tomemos; si encontramos ^ 
un «alma en pena», podremos 
liberarla o absorber sus habili- 
dades, dotando a nuestro 
personaje de diferentes 
poderes. La evolución del prota- ^ ^ * 


I PlayStation.E 


COMPAÑÍA: UBISOFT 
DESARROLLADOR: 

HIOH MOON STUDIOS 
DISTRIBUIDOR: 

UBISOFT 
PAÍS DE ORIGEN: 
ESTADOS UNIDOS 
GÉNERO: SHOOT’EM-UP 
FORMATO: DVD-ROM 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: ENERGÍA 
TEXTO-DOBLAJE: 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD: 4 
MEMORY CARO: 72 KB 
OPCIÓN 50/60 HZ: NO 
PVP REC.: 59.95 € 


http://VIAVW. 

darkwatch.com 


DarkWatch alterna escenas en primera 
persona con otras a caballo en tercera 


gonista es lo más complicado del desarrollo 
de DarkWatch, ya que el vertiginoso sistema 
de juego nos llevará a toda velocidad por 
diferentes escenarios, sin preocuparnos por 
las armas que serán sustituidas por otras 
nuevas (en cada escenario aparecerá el arma 
más adecuada) y atacando a todo lo que se 
mueve. Algunos niveles nos pondrán a lomos 
de un corcel «muerto viviente» en niveles 
que recuerdan a los clásicos Panzer Dragoon 
de Saturn. A los «jugones» de PC, Dark- 
Watch les recordará al shooter PainKiller, ya 
que posee un nivel de acción y una ambien- 
tación muy similar. Junto al típico 
modo Historia, encontraremos dos 
modos para dos jugadores: uno coopera- 
tivo y otro Versus. Doc 


LO MEJOR Y LO PEOR 

H Su ambienlación mezcla a la perfección Oeste y vampiros. 
H La evolución «selectiva» del personaie protagonista. 

H Su motor físico. Havok 2.0. resulta de lo más realista. 

[-] Su desarrollo tiene mucha acción, pero no engancha. 


GRÁFICOS: Posee una buena ambientación y su motor 
físico Havok 2.0 le da mucho realismo a los personajes. 
AUDIO: La ambientación visual se corresponde a la sonora 
con efectos de sonido y melodías dignas de un filme de terror. 
JUGABILIDAD: DarkWatch tiene mucha acción pero no 
demasiadas complicaciones. Lo mejor es el sistema de evolución. 
DURACIÓN: Junto al largo (y complicado) modo Historia, 
encontraremos divertidos modos Versus y cooperativo. 


F> u r\i T u nc= I C3 iM ais'icim- 

CONCLUSIÓN: DarkWatch es más que lo esperado 
de una extraña mezcla entre el salvaje Oeste y una 
y legión de vampiros y muertos vivientes. High Moon 
' ha creado un vertiginoso shooter con mucha 
* acción, pero que no termina de convencer. 
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STAR WARS BATTLEFRONT II 



STHR UJHRS 


Dirige o la unidad de élite 
de El Imperio Galáctico 

N i la propia Pandemic Studios podía sospe- 
char, cuando firmó la primera entrega de 
51^ Battfefront, el desorbitante éxito que alcan- 
zaría esta «adaptación» (por no decir copia) de la 
mecánica de Bottiefiefd: 1942. De hecho se 
convirtió en el juego de Star Wors más vendido 
de la historia, lo que añadía aún más expectación 
hacia esta secuela, que llegó a las tiendas el 
mismo día en que se ponía a la venta el DVD del 
Episodio III de Star Wors. Pandemic lleva años 
demostrando que existen pocos grupos de progra- 
mación capaces de sacar tanto partido al hard- 
ware de Playstation 2 como ellos (sólo hay que 
recordar los prodigiosos gráficos de A'lercenorios), 
y aquí vuelven a dejar patente su pericia con cada 
uno de los dieciséis escenarios que propone este 
juego, desde la jungla de Mygeeto a las nieves 
de Hoth. Pero los protagonistas de SW Battle- 
front II no son los gráficos, sino la Legión 501, la 
unidad de élite de Darth Vader, de cuyas filas 
formaremos parte a lo largo del principal modo 
para un jugador de Battiefront II, El Auge Del 
Imperio. Diecisiete misiones que arrancan en 
mitad de las Guerras Clon y concluyen en la 
batalla de Hoth del Imperio Contraataco. Ejecu- 
tarás la Orden 66 (el exterminio de los jedis), 
recorrerás los pasillos de La Estrella de la Muerte 
y asaltarás la Tontive IV, la nave consular de Leia, 
recreando la secuencia inicial del Episodio IV: Una 
Nuevo Esperanzo. La posibilidad de revivir parte 
de la saga StarWars desde la postura de los 
«villanos» no es la única sorpresa que depara 
Battiefront. En determinados momentos de cada 
misión podrás encarnar a un líder, un personaje 
especial dotado de habilidades específicas, de la 
categoría de Yoda, Boba Fett o Darth Vader. 


13M 





«ELIGE BANDO Y PARTICIPA EN 
MULTITUDINARIAS BATALLAS 
DN-LINEJUNT0A23JUGADDRES» 


Además, la franq jicia Bottlefmnt alcanza una 
nueva dimensión con la incorporación de los 
combates especi.iles, donde podrás pilotar Tie 
Fighters, X-Wings o Jedi Storfighters, en el espacio 
exterior y no sob e la superficie de los planetas 
(como sucedía ei la anterior entrega). El mode- 
lado de las nave: es tan minucioso como cabría 
esperar de Pand ímic, pero el control sigue 
siendo brusco (en algo tenía que fallar el juego). 
Estos duelos alca izan sus mayores cotas de 
espectacularidad en el modo On-line, la verdadera 
columna vertebra I de Battiefront II, donde 
pueden participai 24 jugadores. La mecánica en 
tierra no ha variado un ápice desde el primer 
Battiefront. Las n fisiones de conquista del puesto 
enemigo se com )inan con variaciones del típico 
«atrapar la bandi ra», y volveremos a contar con 
diferentes clases de soldados, dotados de habili- 
dades concretas el soldado de infantería, el fran- 
cotirador, el inge liero, etc.). Como su antecesor, 
Battiefront II só o hace gala de todo su potencial 
con la conexión on-line. Es para lo que fue creado 
(al igual que el tiiulo en que se inspira, Bottle- 
field: 1942). Los nodos Auge Del Imperio y 
Conquista Galácti :a te entretendrán, pero no son 
nada frente a la )osibilidad de formar equipo con 
gente de todo el mundo y participar con ellos en 
multitudinarias b itallas sobre los escenarios más 
conocidos de Sto Wors. ■ Nemesis 



■ Al igual que en el anterior Battiefront, podrás combatir a pie o montar en cualquiera de los 
vehículos que te encuentres por el escenario, incluyendo el mastodóntico AT-AT. En las fases de 
combate aéreo será posible pilotar todo tipo de naves; X-WIngs, Tie Fighters, lanzaderas... 




UIEGIÚNÜOI 

El origen de la 501 está en una 
asociación de ídns{2.M miem- 
bros en 21 países) cuyo principal 
requisito para entrar es poseer 
un uniforme del Imperio. Lucas 
recompensó su devoción hacia 
incorporando la legión 501 a 
la mitoloQia 5ff^como el cuerpo 
de élite de Oarth Vader. 


SQIsrUGO 




PERSONAJES 

ESPECIALES 

En determinados momentos 
podrás controlar a un perso- 
naje especial de tu bando, 
desde Yoda a Darth Vader. 
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LO MEJOR Y LO PEOR 

W Ver la historia de Star Wars desde la perspecliva Imperial. 
H Por encima de todo, el juego On-Bne para 24 usuarios. 

[-] El modo Historia, Auge Del Imperio, es muy breve. 

[-] El control de las naves resulta demasiado brusco. 



SB 
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GRÁFICOS: La acción no se ralentiza, a pesar de la calidad de 
los escenarios y la gran cantidad de personajes en pantalla 
AUDIO: Aunque el audío pernranece en inglés, la música de 
Williams resuena en toda su gloría gracias al Dolby Pro-Logíc II. 
JUGABILIDAD: En el modo de un ji^ador la mecánica es 
algo repetitiva La verdadera diversión llega al jugar On-iine. 
DURACIÓN: El modo Historia es mucho más corto de lo que 
nos gustaría. Al menos nos queda el modo Conquista y el juego On-line 


F3 u N X u ca c I o lu of^icmL. 
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CONCLUSIÓN: Como en SDCOM o el primer SW 
Battiefront. lo mejor de este juego sale a la luz al 
competir trente a otros usuarios vía On-tine. La 
nperíencia en sotítarío es monótona, y breve en el 
caso del modo El Auge Del Imperio. 
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estos minijÉlos; 
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CONCLUSIÓN: Aunque no marcará un hito en el 
género shooterrHjp, Gírele Studios ha conseguido 
unir un planieamíenlo y un guión complejo a un 
desarrollo de lo más simple y divertido. Lástima que 
no hayan incluido ningún modo multipiayer. 
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UJITHOUT I 

UJnRIMIIMÍG I 


COMPAÑIA; CAPCOM 
DESARROLLADOR; 
CIRCLE STUDIOS 
DISTRIBUIDOR; 
ELECTRONIC ARTS 
PAIS DE ORIGEN; 

REINO UNIDO 
GÉNERO; SHOOrEM-UP 
FORMATO; DVD-ROM 
JUGADORES; 1 
PERSONAJES; 6 
VIDAS; ENERGIA 
TEXTO-DOBLAJE; 
CASTELLANO-INGLÉS 
NIVELES DIFICULTAD; 1 
MEMORY CARD; 31 KB 
OPCIÓN 50/')0 HZ; NO 
PVPREC ; 49,95 € 
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Ponte en la piel de seis personajes y 
acaba con lo amenaza terrorista 


I a moda de los shoot'em-up complejos 
Lh hasta decir basta comienza su declive. Lo 
pudimos comprobar hace poco con Lockdown, la 
última entrega de Rainbow Six, y Capeom y 
Circle Studios nos demuestran en 
esta ocasión que la m^r forma 
de representar el g^ro shooter 
en consola es desíte una perspectiva 
simple y directa. Al principio, Without 
Warning se nos plantea complicado, con 
un sistema de juego que alterna el control con 
seis diferentes personajes, cada uno de ellos con 
unas determinadas características Y Circle 
Studios ha simplificado el desai rollo de las 
misiones del juego sin perder un ápice de jugabi- 
lidad, pues cada misión plantea una parte de 
acción y otra de puzz/e/exploración; la acción se 
concentra en acabar con todos los enemigos que 
aparecen en el escenario, mientras que el 
componente puzz/e/exploración llegará gracias a 
los cuarenta y dos rehenes repartidos por el 
escenario y a los originales minijuegos que 
tendremos que completar para abrir puertas, 
desactivar cargas explosivas, etc Su desarrollo es 
simple pero, sorprendentemente (a estas alturas) 
efectivo, y el título conseguirá engancharnos 
rápidamente gracias a su vertiginoso desarrollo. 
Gracias a eso y a un potente motor gráfico, deta- 
llado, estable y con originales efectos, aunque la 
perspectiva de juego utilizada (se aprecia en las 
pantallas) puede resultar algo agobiante ■ Doc 


«CIRCLE STUDIOS HA COMBINADO UN 
AR6UMENT0 TRABAJADO Y COMPLEJO CON 
UN DESARROLLO SIMPLE PERO DIVERTIDO» 




I Para desactivar tas caFgas\ 


LO MEJOR Y LO PEOR 


[+] Su desarrollo es simple y. al mismo tiempo, divertido. 

[*] La posibiidad de manejar a seis personajes diferentes. 

[*] Nos costará acostuinbramos al control y la perspectiva LJtilizada. 
[■] Quizá resulte bastante simple para los expertos en shooters. 


GRÁFICOS: Su engineSD es suave y detallado. La perspectiva | 
utilizada puede resultar agobiante, sobre lodo al principio. 

AUDIO: Su banda sonora no destaca especialmente y sus voces 
no han sido dobladas al castellano. Los efectos son muy buenos. 
JUGABILI DAD: Simple pero muy divertido. Lo mejor es la 
posibilidad de manejar a seis personajes diferentes. 

DURACIÓN: Su simplicidad se refleja también en su reducida 
dificullad. No cuenta con ningún modo de juego mullijugador. 










La muerte amenaz 


LQS QUEIIXEVAN LAJSEÑÁ 


pos pOdereTdél \^mpíro y las armas ¡nduyen 
metralletas, dinamita y vehfeulos de asano. 


Modo nwtt|fgaddr'liasta 4‘jugadores a pantala, . T 
cfividKBTo hasta 16 jugadores en Xbox Uve'* 
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NHL 06 


MSMISrTB 

DESAfWOUAfX» 

EA SPORTS 

ipimN^UU 

Prero'OBporwo 

FORMATO: DVO-WM 
JUGADORES: 1-5 
EQUIPOS: 

NHL-SEtECCIONES- 
bUiSES EUROPEOS 
C WBTáCIONES: 7 
TEXTO«BeL.AJE: 
INGLeHNSLÉS ^ 
MJVELESOlFICULtAO 4 , 
MEMORY CARO( * 

4.437 KO 

OPCIÓN 60/60 H2 NO 
PVPREC. 60.96 « 


nttov/«6paji6 «o.com 
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■ El nuevo sistema de control «skíll stíck» es un elemento clave 
para determinar la colocación de los lanzamientos 


NHL. OG 

Realismo con gotas de espectáculo 


n unque el hockey sobre hielo no sea un 
deporte con demasiada afición en España, 
todos los años Electronic Arts lanza en nuestro 
mercado una nueva entrega de su veterana saga 
NHL En esta ocasión se ha buscado un mayor 
realismo en el juego modificando la física del 
puck, que ahora puede lesionar a un jugador o 
llegar a romper la red. También se ha variado el 
comportamiento sobre el hielo, estableciendo la 
velocidad y el tamaño del jugador, como 
aspectos que afectan al mayor o menor radio de 
giro. Sin embargo, Electronic Arts no ha querido 
renunciar a la espectacularidad, para lo que ha 
incorporado un nuevo sistema de control deno- 
minado «skill stick». El mismo permite ejecutar 
múltiples movimientos, siendo clave a la hora de 
dirigir los disparos a puerta. Por lo que respecta 
a las opciones hay que destacar la renovada 
zona de creación con una ampliación de acciones 
que hacen posible reproducir cualquier rostro. 
Entre las posibilidades incluidas se puede citar 
desde tabiques nasales desviados a cicatrices, 
incluso ojos morados. Estos detalles se aprecian 
sobre todo en las espectaculares secuencias, 
siendo el simulador deportivo de Electronic Arts 
que presenta un mayor número de los mismos. 
En los modos de juego se mantiene el modo 
Dinastía, con diferentes funciones de monoger, 


así como la posibilidad de jugar On-!ine, un 
modo uno contra uno, la disputa de una tempo- 
rada completa y las ligas de élite. Estas últimas 
no son más que una actualización de los 
equipos que participan en la liga sueca (Eliste- 
íien), finlandesa (SM-Liga) y alemana (DEL), que 
se han convertido en fijas en NHL desde la 
versión de 2004. Por último mencionar que los 
más veteranos podrán volver a jugar con la 
entrega de 1994, uno de los programas clásicos 
dentro del hockey. ■ Chip&CE 


LO MEJOR Y LO PEOR 


H El comporlamienlo sobre el hielo es cada vez más real. 

M Las numerosas y espectaculares secuencias. 

[•] Hay pocas novedades en las opciones. 

Í-] -El reducido interés de esta disciplina en el mercado español. 


GRÁFICOS: Es el simulador deportivo con mayor número de 
secuencias con imágenes espectaculares. 

AUDIO: La banda sonora incluye 13 lemas con autores como 
«OK 6o» o «Fall Out Boy». Los comentarios son en inglés. 
JUGABILID AD: Se han eliminado elementos arcade acer- 
cándose a la simulación. El nuevp conirol es complejo. 
DURACIÓN: El modo Dinastía es más que suíiciente para 
mantener al usuario entretenido una larga temporada. 


F>UN-runc;ic3iM □ f=* i c= m l. 

CONCLUSIÓN: Los puristas det hockey verán cómo 
el programa da un paso más en el proceso de acer- 
carse al hockey real. En las opciones realmente hay 
pocas novedades al respecto. 



AMMk. 

■ ■ 

■ ■ 

HHHH 

BIBH 

■ ■ 

B B 


isoan 

C lOt 1 


W PlayStation.2 


13S fir dsn OficmL de Ptii/St<iííor 2 fsp¿i-o 


I 


“Lll 







Domina: 

U LA ZONA 
□ LOS POSTES 
I ] EL PERÍMETRO 
Vi TODAS LAS ANTERIORES 


Realiza entradas, malabarísmos, bandejas y 
mates con el asombroso y nuevo Shol Stick. 


Prepara alley-oops, pick-and-rolls o pases por 
el perímetro con el Dual Player Control. 


Pelea el rebote, corta pases y roba la bola 
con el nuevo control del sistema Stríp n Rip. 


Conviértele en un auténtico jugador y lleva tu 
magia a las calles en el legendario Entertainer's 
Basketball Classicúe Rucker Park en Harlem. 


Mejor Juego de la NBA 


- Gar eRankings.com 


NBA 2K6 te permite controlar la acción desde cualquier lugar de la cancha con un grado de control sin precedentes. Conviértete en el amo 
de la cancha con características nuevas, como el innovador Shot Stick, y dirige ataques como un auténtico profesional de la NBA con el asombroso Dual 
Player Control. www.2KSP0RTS.com 
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CCMF AtlÍA 
CODEMASTERS 
DEC Ajc-POLLADOP 
CODEMASTERS 
OIST --IBUIDOR 
CODEMASTERS 
PAIS DE ORIGEN. 
REINO UNIDO 
GÉNEr >: DEPORTIVO 
FORMATO DVD-ROM 
JU6AC ORES. 1-2 
EQUIPOS; 

CLUBES (8 PAISES) 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO/CAST. 
NI.ELES DIFI- 
CULTAD. 2 
MEM)R.- CARD 
2003KB 

OF ;iÓN'")/60 HZ NO 
P . P REC 44.95 € 
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Pocas novedades paro el manager más veterano 


Ufante tres años, el programa de Code- 
masters fue el único en su género para 
Playstation 2. Sin embargo, a partir de 2004 
Total Club Manager (Electronic Arts) 
se presentó como alternativa, aunque 
esta temporada no está previsto 
lanzar una nue\a versión, lo que 
vuelve a dejar a Codemasters como 
única opción disponible en su género. 

Ante la nueva situación, pierde 
importancia la escasa evolución 
gráfica del programa de Codemas- 
ters, en el que ni la reproducción de 
los partidos ni las repeticiones llegan 
al nivel de las que, basadas en FIFA, 
ofrecía su rival. También sorprende la desaparición 
de la cámara EyeToy, que en la anterior versión 
permitía la aparición de fotografías reales en los 


recortes de prensa del juego. Para compensarlo, 
se ha incorporado un editor que hace posible 
crear los rasgos físicos del manager con bastante 
detalle. Otra novedad es la amplia- 
ción de equipos, aunque en este caso 
se limita a la inclusión de clubes de 
dos divisiones inferiores, alemana y 
francesa. En cuanto al resto de 
aspectos, se han introducido ciertas 
modificaciones en el tipo de deci- 
siones a tomar, como la aparición ác 
lesiones leves o la inclusión de 
partidos de entrenamiento en 30, 
con los que los jugadores se adaptan 
al estilo de juego. Por último 
mencionar que el programa posee la opción de 
actualizar las plantillas con los fichajes de Invierno 
mediante la conexión On-line. ■ CHIP Sr CE 



«EA NO LANZARÁ 
SU MANAGER, 
POR LO QUE 
ESTAMOS ANTE 
EL ÚNICO JUEGO 
EN SU GÉNERO» 
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LO MEJOR Y LO PEOR 
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H La amplia base de dalos. 

H Se ha incremenlado la toma de deci.iones, 

[-] Poca evolución gráfica. 

[-] No zñ solucionan los tiempos muertos en la carga de datos. 
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GRÁFICOS: Pocas mejoras. Los jugadores no son reconoci- 
ble^ y las equipadones tanopoco son las oficíales. 

AUDIO: Sorprende que la música no esté presente en las eternas 
pausas. Los comentarlos vuelven a ser de J.J. Santos. 
JUGABILIDAD: La: pau:ao durante los periodos de carga 
no se han reducido. B sistema de menús es similar. 
DURACIÓN: La gran variedad de opciones y la complejidad de 
las decisione: a lomar elevan la duración. 


i9uiM*r unciaiM a pe i c m i_ 

CONCLUSIÓN: El programa rwesira síntomas de 
estancamiento, aunque la falta de competencia lo 
comKtte en la única opoón para los uauaiÁs de 
Playstation 2 «e sean aficionados a ios programas 
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17 VEHÍCULOS TOTALMENTE 
MODIFICABLES . 
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32 CIRCUITOS 


TODOS LOS PERSONAJES OE U SAGA 
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¡¡¡Buena llistd Bames te 
inuita al estreno mundial de 

I III Bill 




Buena Vista Gamos te invita 
a la Premier de Las Crónicas de 
Narnia que tendrá lugar en 
Londres, el próximo 7 de 
diciembre. Para participar en el 


concurso tan sólo tienes que 
enviar un mensaje de texto con 
la respuesta correcta a la 
siguiente pregunta antes del 28 
de noviembre de 2005. 


O sriíijníiii ui ; para el estreno 
mundial de la película. 

M de avión 

' ■) : J C>'3'.rJS u T'i; L con 

pensión completa. 


¿Cómo se llama el escritor de Las Crónicas de Narnia? 

A) J.R.R. Toikien B) C.S. Lewis C) Jerry West 


m ^ PlayStation.2 


La mecánica de participación en este concurso es muy senciiia. Sóio tienes que enviar un mensaje de 
texto desde tu móvil al número 5575 poniendo la palabra narniaps2, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 5575 
el siguiente mensaje: narniaps2 A 

Coste náximo por cada mensaje 1 ,20 euros IVA. Válido para todas Im opersdares. £1 premio ao podrá ser caajnde por dhMro. Bo se aáaiUráa radamaeioMs por pérdHto de Carraos, loa maaores da 18 alas teaBáa 
que Ir acompasadas de un adulto. Se Ilaatari por talátoao a ios ganadores y sus aamlues saMbáa publicados en prdxlÍNs adaerts de la raatata. La jMiticlpaclóii ao osle sortae iaplica la ac^tadáa total de sus tosas. 
Sus datos serán Incorporadas en uat base de dalos lafotaHitbada proptodad da Idlciaaes Rooaldas S Jt. con motivo de este ceacarse, y para i a lan aail e de futaras pramadoaaa. Vstad pmké tpvcitar las darectos de 
acceso, rectifteacián, cancelaclóa y opasldón <flrl|léndose a EBcIqms Remidas SJt. c/d’ D a n aa H 12 2M09 Madrid. Fecto Htote: 28 do íi pilaaB r e da 29K. 
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Todo lo que meditas saber sobre el juego en red 
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El más esperado por la 
comunidod On-line de P52 


Raúl eo — 


‘ONAMI Wí)NAMI KON 
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Rtstants 3 
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PWEWCOS 
UTUZABLES TECLADO 
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CALOADOC tJt 
^NEXIÚN 6UENA 
Vmmo OE 
JU(M||QRC&2 4 
■MOIMLlIMfieS 
^N-LINE 2 




Roborto Carlos o i « 


□ espués de dejarnos los dientes largos con 
Winning Ele\en 8, LiveWore E\olution, 
primera entrega de la saga con posibilidades On- 
line (que nunca salió de japón), Konami presenta 
al fin el sistema multijugador a través de Internet 
en el nuevo Pro Evolution Soccer 5. Tras un 
tedioso sistema de creación y autentificación de 
usuario (que no queda almacenado en la Memory 
Coíd), tendremos a nuestra disposición una gran 
cantidad de salones de juego de toda Europa, clasi- 
ficados por el nivel de los jugadores que los 
«habitan». Para comenzar una partida, bastará con 
unirnos a un partido creado en el lobby, crear un 
partido nuevo o elegir la opción «partido rápido». 
Una vez en medio del partido, sólo podremos 
comunicarnos con el oponente (o los oponentes, ya 









184cm Ed»d** 
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CONCLUSION: Técnicamenle impecable y terrible- 
mente divertido. Bumout Revenge ofrece varías 
posibilidades On-iine con las que probar tu habi- 
lidad con cualquier oponente. Eso si, mas te vale 
conseguir un buen coche antes en el modo Oti-line. 


PlayStation.E 


□N-uincz 


F3UNxunciaiM a f=^ i c= i pi i_ 

CONCLUSIÓN: Aunque carece de comunicación a 
través de Headset y su control presenta cierto 
retardo (sólo si nos unimos a un partido creado por 
otro usuario), la posibilidad de demostrar tu habi- 
lidad con PE85 a toda Europa no tiene precio. ^ 
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OttO fgi ñ apa ldelnK^ 
rentes salonfó áe juego, ávid^ 
idad de sus oapantes. Y comeruat s par^ 
oponente nús adaoiado 2 r^jesíra 
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que pueden Jugar dos personas en cada consola) a 
través de una determinada cantidad de mensajes 
previamente configurados. Dejando de lado el 
ligero retardo que suele ensombrecer su jugabilidad 
(eso sí, únicamente si nos unimos a un partido 
creado), PES5 se juega On-line prácticamente igual 
que Off-line. Si a ello le añadimos que el realismo 
del juego de Konami hace inútiles la mayoría de 
las rutinillas de «gol seguro» que solían funcionar 
con la anterior entrega, nos encontramos con un 
juego de vida On-line ilimitada, adictivo y emocio- 
nante como ningún otro título del catálogo de PS2. 


f ONLINE 

y «Nuu j) 


PROEVOLmSOCCERü 
COMPA))(A;KOflAMI 
MODO ON-LINE INCLUIDO 
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F0RNULA1D5 
C0tóPA«lA:8flKyCI 
MODO ON-LINE INCLUIDO 


El accidente múltiple más divertido 

H asta seis jugadores podrán unirse, una vez 
más en (as carreras On-IIne más sa^ajes de 


Playstation 2 


la historia de Playstation 2 las excelencias 
gráficas de Burnout Revenge rivalizan con la 
calidad del sistema de juego en red, totalmente 
libre de retardos en su control (aunque a veces 
alguno de los coches oponentes adopta posiciones 
inverosímiles), junto a los modos principales (Off- 
line) de juego, el modo a través de Internet de 
Bumout Revenge permite jugar a Festival de 
Choques, Tour de Choque y Batalla de Choques. Lo 
peor de las posibilidades On-line del título de 
Criterion es que necesitarás avanzar mucho y 
conseguir buenos coches en la modalidad principal 
para estar a la altura de los rivales. 


PERIFÉRICOS 
UTILIZABLES: HEADSET 
CALIDAD DE LA 
CONEXION; EXCELENTE 
NÚMERO DE 
JUGADORES: 2-6 
MODALIDADES 
ON-LINE; 6 


RFA06 

COMPAÑÍA; EASPORIS 
MODO ON-LINE INCLUIDO 


BÜRN0UTREVEN6E 
COMPAi: ELECTRONIC ARIS 
MODO ON-LINE INCLUIDO 


TIMBPLITTBIS: FUTURO PERFECTO 
COMPAÑIA: EA6ANES 
MODO ON-LINE INCLUIDO 
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http://www.soulcalibur-3.com/ 

En la web europea del esperado 
beafem-upÚB Namco vas a encontrar 
un hilarante sistema de creación de 
personaje y hasta secretos desbloque 
ables con códigos de teclado. 
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Para llegar hasta el final 


Tras lo acontecido en Raccoon Cily hace 
^ seis años, este policía ex-miembro del 
\ cuerpo de élite S.T.fl.R.S. es enuiado a 
\ un misterioso paraje en el centro de 
1 Europa con la misión de rescatar a la 
^ hija del presidente de EE.UU. Uno de los 
^ co-protagonistas de Resident Euil 2 
pronto descubrirá que tiene algo en 
común con los habitantes del lugar. 


Raptada por un grupo de desconocidos, 
cuando regresaba del colegio, la J 
adolescente hija del presidente no T 
dispone de ninguna habilidad para el ¡\ 
manejo de armas, lo que se traduce [ 
en un auténtico problema en deter-l 
minados puntos de la auentura. l 
Eso sí. es hábil y bastante audaz. \ 


Este investigador madrileño será 
^ una de las constantes Rguras 
que se sucederán a lo largo del juego 
con el fin de desvelar la trama que ^ 
se esconde tras los demoníacos 
aldeanos y los Iluminados. De 
28 años de edad, comparte 
algo más que una misma 
misión con león. 


El personaje más misterioso de todo 
el juego se esconde bajo una 
elegante Figura Femenina. Con un 
pasado que se remonta a Resident 
Euil 2 [capítulo en el que coincidió 
con león) hasta ahora había 
desaparecido sin dejar rastro. 


Compañía; Capcorn 
Género: Survíual Horror 
País de Origen: Japón 
ífleniorg Card: 121 KB 


Bajo las órdenes de lord Saddler se encuentra una horda de 
peligrosos sicarios. Desde peligrosos aldeanos hasta demoní- 
acos monjes. Sin duda, lo más representativo de este Resident 
Evil. si descontamos el nuevo apartado gráfico, es que el 
enemigo no es son zombis. sino humanos. 


http://ujiuiu.resident-euil1.com/ 
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En los alrededores de una misteriosa 
aldea comienza nuestra misión de 
rescate. Tras dejar atrás a los incom- 
petentes guardas que nos han tras- 
ladado hasta el lugar y aventurarnos 
por un sinuoso e inquietante 
sendero, pronto comprobaremos 
que los habitantes son cualquier 
cosa menos acogedores. Apaga las 
luces de tu habitación, coge con 
fuerza tu 9 mm. y prepárate para 
sumergirte con fuerza en una de las 
mejores a\ enturas desarrolladas 
para Playstation 2. Resident Evil 
elevado a la enésima potencia. 



EL PUEBLO 

Nuestro primer objetivo es llegar a 
una casa donde nos asaltará la 
primera horda de campesinos ende- 
moniados. Utiliza sabiamente el 
cargador de tu pistola, teniendo en 
cuenta que poco más adelante nos 


espera la entrada e inmersión al 
pueblo acorazado. Pocos impedi- 
mentos hallaremos hasta entonces. 
Dispara a los explosivos sujetos a los 
árboles y cepos que puedan entor- 
pecer tu camino. El recibimiento, 
una vez crucemos la entrada al 
pueblo, será espectacular. Tenemos 
dos opciones: resistir y reducir a las 
decenas de atacantes con nuestra 
pistola y granadas que hayamos 
recogido en el camino o adentrarnos 
por los edificios de la pequeña villa 
hasta llegar a una casa que alberga 
un poderoso rifle, arma con la que 
abatiremos más fácilmente a todo lo 
que se mueve. En este caso, debe- 
remos enfrentarnos por primera vez 
al mortal aldeano con motosierra en 
mano. Independientemente de lo 
que hagamos, pasados unos angus- 
tiantes minutos, las campanas de la 



Iglesia comenzarán a repicar y los 
fieles feligreses se retirarán a rezar, 
dejándonos un preciado tiempo para 
registrar los alrededores. 

Nuestro próximo área a despejar es 



el Ayuntamiento, paraje donde 
podremos recoger siete de quince 
medallones azules que nos permi- 
tirán más adelante hacernos con un 
arma especial. Un poco más 
adelante, tras pasar por un oscuro 
túnel y evitar ser aplastados por 
rocas arrojadas desde lo alto (pulsa 
rápidamente L1 + R1) se encuentra 
una casa abandonada, objetivo final 
del primer capítulo. Nos veremos 
con nuevos enemigos, con 
pequeñas cargas de dinamita 
dispuestas a hacernos saltar en 
pedazos pero, o bien siendo 
pacientes y esperando a que explo- 
sionen ellos mismos o disparándoles 0 


1.-PUZZLES 

los puzzles iniciales son 

meros trámites entre diferentes 
enclaues del pueblo. Todos ellos 
fáciles de resoluer. Rotar 
imágenes o combinar colores son 
los primeros retos que nos 
encontraremos a lo largo de 
nuestra auentura. Recolectar los 
IS medallones azules es otra de 
las submisiones, fli resoluerlos 
también obtendremos tesoros de 
gran ualor para el buhonero. 











□ a la mano, será pan comido. No 
olvidéis recoger el Ojo de Gato Rojo, 
tesoro que más tarde podréis 
combinar. Tras despertar incons- 
cientes y esquivar el hachazo de 
Verdugo, deberemos asaltar el 
fuerte que han construido los alde- 
anos en este área del pueblo: 
nuestra única opción para seguir 
avanzando. Tras visitar al buhonero y 



hacernos con el rifle, estamos en 
condiciones de comenzar con un 
auténtico festival de balas y sangre 
La resistencia, el uso del sniper para 
abatir a los aldeanos más alejados y 
las granadas o camicaces cargados 
con dinamita son nuestros mejores 
aliados. En la zona recogeremos dos 
emblemas con los que, una vez 
unidos podremos abrir las puertas 
del lugar rumbo al punto inicial de la 
aventura. Deberemos cruzar antes 
por un viejo caserón donde nos 
toparemos con peligrosos aldeanos. 
En las instancias conseguiremos un 
par de tesoros (Máscara Elegante y 
Reloj de Bolsillo). Una nueva casa se 
halla un poco más adelante. En la 
habitación encontraremos la llave 
insignia para abrir las puertas de la 
Iglesia del pueblo y un pequeño 
puzzle (gira dos veces arriba y una a 
la izquierda). Antes de llegar de 
nuevo a la plaza del pueblo, una 
nueva aparición de Verdugo y la 
misteriosa Ada precede a un sangui- 
nario encuentro con varios inquilinos 
de la casa. Antes de salir al exterior, 
prepara tus granadas incendiarias y 
el rifle para reducir a los aldeanos 
con motosierra que saldrán a 
nuestro paso. Tras abrirnos paso, 
llegar a la plaza del pueblo será 
tarea fácil. Un retorno a los orígenes 
de nuestra aventura donde una 
nueva parte del mapeado se abre 
tras utilizar la llave Insignia recogida 
en la casa de Verdugo: la Iglesia. 
Concebida como un mero acceso a 
la parte este del pueblo, deberemos 
atravesar los recobecos de un viejo 


pozo antes de llegar al cementerio. 
En nuestra segunda inmersión a la 
plaza debes tener en cuenta que 
nos encontraremos con mutaciones 
de los aldeanos. Una vez muertos 
resucitarán bajo un aspecto y 
poderes mucho más poderosos. La 
cabeza, siempre el punto débil de 
los no muertos. El cementerio 
alberga los ocho medallones 
restantes que necesitamos para 
obtener una nueva 9 mm. de 
nombre Castigadora, completamente 
gratis al visitar al buhonero. Además 
de numerosos enemigos, esta zona 
alberga un puzzle que esconde un 
Ojo de Gato Verde, la cabaña donde 
Verdugo tiene retenida a Ashiey y el 
lago donde se encuentra oculta la 
llave para abrir este caserón. Para 
conseguir el preciado tesoro, debe- 
remos realizar la siguiente combina- 
ción: 3 incrementos, 4, 3, 3, 4, 3 y 
3. Una vez comprobado que la 



puerta de este enclave se halla 
sellada, nos dirigiremos rumbo al 
lago para poder volver y rescatar a 
la hija del presidente. Por el puente 
colgante nos encontraremos algunos 
enemigos fáciles de abatir y un poco 
más adelante llegaremos a una 
pequeña área circular que parece 
esconder a una fiera criatura. Encon- 
traremos un pequeño refugio donde 
salvar, justo al lado, escaleras abajo. 
Un oasis donde podremos hacernos 
con munición suficiente para plantar 
cara a nuestros próximos objetivos. 
Una pequeña charca repleta de alde- 
anos es lo único que nos separa ya 
del lago. Una vez más, aconsejamos 
el uso del rifle para los objetivos 
más alejados, las granadas para los 
ataques masivos y un acertado uso 


jk 




de nuestras patadas para reducir al 
personal. En esta zona encontra- 
remos un nuevo tesoro; la Pipa 
Antigua. Avanzando un poco más 
llegamos a un pequeño acantilado 
que deja paso al sendero que nos 
conduce hasta la playa donde debe- 
remos montar en la lancha motora y 
enfrentarnos a la bestia del lago. El 
uso del arpón es exactamente igual 
al de nuestra arma. Afinando la 
puntería y resistiendo a los encon- 
tronazos con los troncos que varan 
por el lago (pulsa «X» repetida- 
mente para nadar y salvarte de las 
afiladas mandíbulas de la criatura) 
reduciremos a nuestro fiero 
oponente dejando paso a un nuevo 
capítulo. Tras recoger la gema verde 
localizada en uno de los extremos 
del lago, llegaremos a una presa 
que esconde un pasadizo que nos 
devolverá a los orígenes del juego. 
Tras disparar a las cajas y reducir a 
los enemigos que saldrán a nuestro 
paso, podremos activar un meca- 
nismo que dejará vía libre nuestros 
pasos. Recoge los tesoros que 
encontrarás en el camino. El 
segundo final boss de la zona nos 
espera. Tras regresar en lancha al 
pequeño «circo romano» que 
dejamos antes del lago, el combate 
con el gigante que esconde la llave 
que abre las puertas de la casa del 
cementerio está servido. Nuestro 
consejo es que, si dispones del sufi- 
ciente dinero, te hagas con el lanza- 
cohetes (30 mil ptas.). Un sólo 
disparo derribará a nuestro 



oponente. Si este no es tu caso, 
deberás acabar con el parásito que 
vive en su interior. Dispara varias 
veces contra la criatura, sigue las 
combinaciones de botones por si 
acabas en sus garras y, por último y 
con la ayuda del lobo que ayudamos 
al inicio de nuestra aventura, trepa 
hasta la espalda y termina con él. 
Antes de llegar a la casa, algunos 
lobos saldrán a nuestro encuentro. El 
rifle es un buen aliado para la 
ocasión. En el interior deberemos 
resolver un puzzle-, girar dos veces la 
insignia roja, tres la verde y una la 
azul. Una vez rescatada la muchacha 
nos esperará una horda de 
enemigos en los alrededores del 
cementerio. Dispara al carro repleto 


# 
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de pólvora para abrirte y camino y 
dirígete después a la zona del Ayun- 
tamiento, no sin antes derribar a un 
buen número de aldeanos en la 
plaza del pueblo. Ahora tendrás que 
preocuparte de liberar los cepos 
para que tu compañera no resulte 
herida. La preocupación se multiplica 
por dos. Tras saltar por la muralla y 
abrir las puertas de la zona del 
Ayuntamiento, la huida nos depara 
un nuevo capítulo. Al ser rodeados 
por cientos de zombis, 
acabaremos en una 
cabaña en compañía 
de Luis. Acorralados 
por cientos de 
enfurecidos habi- 
tantes que ven 
cómo escapas 
con su preciado B 




FinHLES 


El Gigante, el monstruo del lago y, 

ñnalmente, Uerdugo [alcalde del 
pueblo! serán los final bosses más 
representatiuos. El lanzacohetes será 
el arma más recomendable siempre que 
dispongamos de espacio y dinero en 
nuestro maletín, ñ bordo de la motora 
utilizaremos un afilado arpón. 


V 
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2.-PUZZIES 


Sólo o con flshley deberemos 

actíuar mecanismos para poder 
seguir auanzando. resoluer 
enigmas relacionados con los 
cuadros colgados en las dife- 
rentes salas, o hacer uso del 
comando R2 para posicionar a los 
personajes en los puntos claue. 
Cooperar en esta parte de la 
auentura es sinónimo de auanzar. 


□ tesoro deberás ayudar al agente 
madrileño en su lucha por sobrevivr 
a decenas de ataques en una 
cabaña minúscula. Utiliza todo lo 
que encuentres (granadas cegadoras 
y un buen número de munición) 
para acabar con unas cuantas 
decenas de aldeanos, al mismo 
tiempo que obstruyes entradas, 
como puertas y ventanas con los 
muebles de la habitación. Tras la 
tempesdad, se abren dos caminos 
para llegar hasta la salida del 
pueblo. De nuevo, nuestra recomen- 
dación es que te hagas con un buen 
lanzacohetes y optes por el camino 
de la derecha, en el que nos espera 


un nuevo gigante. La otra opción está 
llena de todo tipo de habitantes del 
pueblo armados con motosierras, 
dinamita y lo necesario para impedir 
que avances. La llave para la única 
zona por indagar (que esconde una 
nueva gema) y otro tesoro serán las 
recompensas. Si quieres hacerte el 
100 por 100 del juego, ésta es tu 
opción. Pasado este punto sólo nos 
queda bajar por el teleférico para 
vernos con Verdugo y arrebatarle su 
ojo biónico para así escapar de una 
vez por todas del maldito 
pueblo donde nos encon- 
tramos. El castillo de 
Lord Saddier será 
nuestro próximo paso. 


EL CñSTILLO 

La entrada viene acompañada de un 
buhonero con nuevas armas que 
ofrecer, además del recomendable 
mapa del tesoro de la zona. El arma 
antidislurbios y el rifle semi-automá- 
tico son también dos buenas 
opciones. Para los alrededores de la 
zona, el rifle y su zoom siguen 
siendo claves para acabar con los 
monjes que intentan acabar con 
nosotros a base de incendiarios 
disparos de catapulta. Deberemos 
llegar hasta un mecanismo que al 
activarlo hará ascender un cañón 
con el que conseguiremos acceder al 
interior del castillo de un sólo 
balazo. Una vez dentro, llegaremos 
hasta una sala donde deberemos 
enfrentarnos a más miembros de 
esta orden demoníaca y coger la 
Espada de Plata y Oro, colocándolas 
en sus respectivos huecos para reve- 
larnos un nuevo camino. Las embos- 
cadas ahora serán continuas. Arre- 
mete con la escopeta o dispara a los 
pies para abatir a los enemigos con 
escudo. Un poco más adelante halla- 
remos un pasaje para el que necesi- 
taremos tres emblemas si queremos 
acceder. En las inmediaciones de la 
sala de jarrones verás la llave de la 
prisión, en una de las pinturas que 
cuelgan de las paredes. Este 
\ camino nos 


llevará hasta la celda de Garrador. 

Sin embargo, su mazmorra está 
abierta y deberemos enfrentarnos a 
él. Ataca al lunar de su espalda con 
la escopeta o cola negra para que 
aparezca el parásito que reside en 
su interior. Ayúdate del sonido de 
las campanas para ganar tiempo y 
expón al enemigo a nuestras balas. 
Una vez derrotado, podremos 
activar la palanca que sofocará el 
fuego de las escaleras. Los monjes 
no dejarán entonces de aparecer y 
deberemos resguardar a Ashiey y 
cooperar con ella para avanzar por 
el vestíbulo. Ahora nos encontra- 
remos con un par de palancas. 
Protege a Ashiey mientras activa los 
mecanismos y se levanta un puente 
en la puerta Norte. En ese 
momento, nuestra compañera sera 
raptada por Salazar. Es hora de 
actuar de nuevo por nuestra cuenta. 
Atravesaremos unas sucias cloacas, 
pasillos repletos de cortantes cuchi- 
llas e incluso nos encontraremos en 
medio de una reunión de Ilumi- 
nados. Después deberemos enfren- 
tarnos con insectos invisibles que 
sólo podremos atacar si utilizamos 
nuestra agudeza auditiva o se 
encuentran muy cerca de nosotros. 
En las celdas que encontraremos por 
el camino, nos haremos con la 
Lámpara Mariposa y activaremos 
una válvula que hará bajar el nivel 
del agua para poder avanzar. Tras 
asistir a la congregación, deberemos 


recoger el colgante que uno de los 
líderes deja caer una vez hayamos 
acabado con él. Podremos atacar a 
todos ellos desde la parte superior 
de la sala. Saltando por los candela- 
bros llegaremos al balcón del Oeste 
donde encontraremos a más 
enemigos dispuestos a recoger un 
poco de nuestro plomo. Toparemos 
con un sacerdote que no dudará en 
subirse en una torreta para soltar 

unas cuantas balas. 

f Con nuestra esco- 
peta y el balcón como aliados, 

■ podremos abatirle y hacernos 
con la llave que ostenta. El 
puzzle que encontraremos a conti- 
nuación nos indicará que debemos 
sacrificar seis vidas, por lo que se 
deben mostrar seis personas en las 
pinturas a las que hacen referencia. 
Los interruptores afectan del 
siguiente modo: 1 a las primeras 
dos, 2 a las primeras tres, 3 a las 
últimas tres y 4 a las últimas dos. 
Elige el siguiente orden para hacer 
que la pared se mueva y de lugar a 






una puerta oculta: 1, 2, 3 y 4. Topa- 
remos con un grupo de iluminados. 
Con el rifle podremos acabar con 
aquellos más lejanos y que portan 
ballestas. La pintura central nos 
obsequiará con un par de enemigos 
lanzacohetes en mano. Intenta 
matarlos o que desaparecerán, los 
encontrarás un poco más adelante. 
Tras esto, activa los interruptores 
rojos que se hallan en la zona para 
poder acceder al tesoro que guarda 
el adorno de cabra. Hay una puerta 
que no podremos abrir salvo con un 
emblema formado por Dos Lunas. 

Por el momento deberemos 
descender hasta los laberínticos 
jardines del castillo y enfrentarnos a 
los lobos que allí habitan. La esco- 
peta es un buen recurso para doble- 
garlos. Guiamos por semejante labe- 
rinto verde será difícil, pero en las 
fuentes situadas sobre el puente y 
en el Noroeste hallaremos las partes 
del emblema necesarias para poder 
avanzar. Nos encontraremos de 
nuevo con Ada, desvelando un poco 
más su misterioso personaje. En el 
comedor, sigue el siguiente orden 
para poder resolver el puzzle que 


deja tras de sí la pintura que surge 
cuando toquemos la campana: 
dispara al pan, la carne y el vino. 
Una puerta se alzará y quedaremos 
atrapados entre rejas cuando nos 
acerquemos al cofre. Deberemos 
disparar a los cerrojos mientras 
reducimos a los enemigos que nos 
atacan. Se activará un puente leva- 
dizo. Avanza por este área y recoge 


todos los objetos que esconden las 
porcelanas, incluido el lanzacohetes. 
Llegaremos de este modo a un 
balcón donde hallaremos el para- 
dero de Ashiey. Deberemos cubrirla 
del ataque de diversos monjes antes 
de que encuentre una llave y pueda 



salir de donde se encuentra. En ese 
momento manejaremos al personaje 
femenino. Tan sólo está equipado 
con una linterna. Para hacer frente a 
los monjes que intentan capturarnos 
podrenos hacer gala de ataques 
automáticos que se activan al pasar 
al lado de lámparas u objetos arroja- 
dizos. Deberemos cruzar por debajo 
de la mesa y activar una palanca 
que levanta la verja que nos separa 
de la siguiente estancia. Allí 
veremos dos palancas y una total 
oscuridad. Deberemos empujar la 
estantería para vislumbar un inte- 
rruptor que, por el momento, es 
mejor dejarlo tal y como está. Pasa- 
remos de nuevo por la mesa y, allí 
sí, activaremos la palanca para retro- 
ceder de nuevo, y hacer lo propio 
con la primera. Una vez más, se nos 
presentará un puzzle que debe- 
remos resolver en el siguiente 
orden: medio-derecha, arriba- 
derecha, arriba-medio, medio, 
medio-izquierda, abajo-izquierda, 
abajo-medio, abajo-derecha, medio- 
derecha, medio, arriba-medio, 
arriba-izquierda, medio-izquierda, 
arriba-izquierda, abajo-medio, 
medio, medio-derecha, abajo- 
derecha. Esto nos permitirá acceder 
a una nueva sala donde se 


encuentra la insignia de la familia 
Salazar en el busto de una estatua. 
Coge la insignia y la Pieza Serpiente. 
Entonces las armaduras cobrarán 
vida. Con la suficiente astucia y 
agilidad podremos escapar y eludir 
esta emboscada para reencontrarnos 
con León. Tras recibir una llamada 
de Salazar y realizar las compras y 
trueqes pertinentes con el buhonero 
de turno, llegaremos a una sala 
repleta de lava. El rifle aquí es sinó- 
nimo de muerte para los Iluminados. 
Podremos engañar a los dragones 
corriendo de un lado para otro 
mientras disparamos. Tomaremos de 
nuevo la jaula giratoria para seguir 
avanzando. Tras bajar por las esca- 
leras encontraremos un medio de 
transporte similar a un carrito. Debe- 
remos empujar las estatuas que se 
encuentran hacia el Oeste. Dos de 
ellas sobre las placas, Ashiey en una 
tercera y por último, tú sobre la 
restante. Activaremos una trampa 
en forma de techo dispuesto a 
empalarnos con sus punzantes 
salientes. Deberemos disparar a las 
cuatro luces rojas para detenerlo. Un 
poco más adelante, Ashiey cae en 
una trampa mortal. Tendremos que 
disparar con el rifle a los monjes que 
manejan el mecanismo. Hay que 
recoger los cálices del rey y la reina, 
abatir a los caballeros que salen a 



nuestro paso y regresar al pasillo 
principal donde, de nuevo, Ashiey es 
raptada por un insecto. 

Para activar esta nueva zona debe- 
remos haber colocado las coronas 
en sus respectivas estatuas. Hay que 
abrir fuego contra la colmena y 
activar la palanca para hacer bajar el 
puente. Al atascarse, dispara a las 
cadenas. Tras acabar con los Ilumi- 
nados que hay en la torre, subi- 
remos a lo más alto para disparar 
hacia el dispositivo atascado con tres 
piezas de madera. 

Al activarse entrarán en juego 
nuevos enemigos. 



Del mismo modo, Salazar intentará 
de nuevo tendernos una trampa, 
pero con la combinación de botones 
adecuada la situación está bajo 
control. Nuestro próximo objetivo es 
el ascensor que se encuentra al 
fondo del pasillo. 

Un misterioso engendro se alzará 
ante nosotros. Necesitaremos 
congelarle para poder dispararle sin 
problemas y abatirlo. 

Una corona será el objeto que 
podremos coger cuando muera. 

Al volver por el ascensor, nos espera 
un corto camino hacia unas minas 
que se hallan en el castillo. En esta 
parte del juego es muy importante 
restablecer la corriente energética al 
fondo del área, recoger la dinamita 
que encontraremos en uno de los 
vagones y deshacernos de los dos 
gigantes que nos dificultarán el paso 
tras hacer estallar la enorme roca. 
Cuidado con los insectos ya que son 
muy abundantes. 

Llegaremos a una bifurcación circular 
donde deberemos activar los inte- 
rruptores para hacer que las luces de 
la salida se enciendan. De este 
modo llegaremos a las ruinas, donde 
nos encontraremos con los clásicos 
enemigos de la primera parte del 
juego. Deberemos recoger la llave 
de la mina. De nuevo nos encontra- 
remos bajo un techo movedizo. Hay 
que disparar a las luces antes que 
los insectos y todo quedará solucio- 
nado, por el momento. 

Cuando nos encontremos en las vías 
de la mina, subiremos a un vagón 
que tendremos que activar bajo 
disparo a la palanca correspon- 
diente. Durante nuestro viaje nos 
atacarán diferentes tipos de alde- 
anos. Los cambios de nivel y el salto 
al final del trayecto son dos datos a 
tener en cuenta para no morir en el 
intento de llegar a la sala de maqui- 
narias. Antes tendremos que sobre- 
vivir al ataque de una enorme 
estatua en forma de Salazar. El 
pertinente buhonero precederá □ 


z-EnEiniGos FinfliES 


Salazar es el enemigo principal en 

esta parte del Juego. Garrador, 
Bibores y algunos uiejos conocidos 
como los gigantes se sucederán a lo 
largo de las múltiples salas que 
esconde este remoto e inhóspito 
paraje, ecuador del Juego y con las 
rutinas gráficas más espectaculares. 
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3,-PUZZltS 


El último recodo del juego no 

se plantea corno una sucesión de 
puzzles. Rctiuar sistemas de 
refrigeración, llaues, interrup- 
tores o ascensores uarios para 
llegar hasta lord Saddier al final 
de la isla son los principales 
retos a superar. El Juego de 
espejos inicial es sencillo. 


3.-EnEnilG0S 

FIHREES 


y, a continuación, alinearemos el 
haz de luz con la placa amarilla. En 
las torres hay una serie de espejos 
que podemos mover para ayudarnos 
en esta tarea. Después, habrá que 
evitando ser aplastados por rocas 
que nos serán arrojadas desde lo 
alto. Llegaremos a una sala donde 
nos encontraremos a una bestia 
humana con cara de pocos amigos. 
Reducirle es cuestión de disparar a 
la cabeza. Tras visitar al buhonero 
para comprarle la Killer 7 llegaremos 
a un garaje donde deberemos 
resistir a las embestidas de los 
enemigos cada vez que la puerta se 
abra. De este modo llegaremos a la 
zona de los laboratorios. Lo primero 
que encontraremos será un puzzle 
donde deberemos ordenar las 
flechas que aparecen en el display. 
Una vez resuelto, deberemos 
hacernos con la llave del refrige- 


demolición capaz de destruir una de 
las paredes para seguir adelante. 
Ashiey podrá activar los mecanismos 
mientras nosotros despejamos la 
zona. La siguiente puerta habrá que 
abrirla en cooperación con la 
muchacha, en el momento que las 


rador que se 
encuentra en la 
sala contigua. 
Nuevos 
enemigos nos 
esperan en 
este área. Los 
mulantes, portadores 
de plagas biológicas, 
^ sólo serán vulnerables 
si disparamos a través 
de nuestro visor térmico. 
Hasta que lo consigamos deberemos 
repartir todo el plomo que podamos 
sobre sus cuerpos para que 
exploten. También tenemos la 
opción de escapar. Hacia el norte y, 
tras acabar con un par de enemigos 
con la grúa ubicada en el lugar, 
llegaremos hasta la celda donde se 
encuentra Ashiey. Sin embargo, aún 
no podremos liberarla. Deberemos 
continuar hasta encontrar la llave del 
almacén, en manos de un par de 
mulantes. Una vez en nuestras 
manos podremos regresar a por la 
hija del presidente. Tras esto, debe- 
remos regresar al vertedero donde 
nos encontraremos con un nuevo 
enemigo. La palanca y los barriles 
explosivos que hay alrededor nos 
harán ganar tiempo hasta que consi- 
gamos acabar con él. A contibua- 
ción, habrá que empujar un conte- 
nedor para abrir paso al puente que 
hay a nuestra derecha. Llegaremos a 
una sala donde hay una bola de 


luces nos lo indiquen. Ahora 
dejaremos la escavadora en 
manos femeninas mientras 
seguimos tumbando a más y 
más engendros mulantes. El 
camión que se nos viene encima 
podremos desviarlo a base de 
balazos. Un poco más adelante 
llegaremos a una nueva zona donde 
tendremos nuestro primer encuentro 
con Krauser. Las combinaciones de 
botones y reflejos, imprescindibles 
para salir airosos. Para atravesar la 
zona de los láser, sólo deberemos 
esperar a que nos dejen un hueco y 
hábilmente cruzar entre los haces. 
Llegaremos a un sendero de piedra 


al combate 
final de este 
largo y 
complicado 
episodio. Salazar 
nos espera. Y no está 
dispuesto a dejarnos 
escapar del castillo. 


Lñ isin 

Llegados al muelle encontra- 
remos una nueva esmeralda 
en una de las cajas. Debe- 
remos acceder a la puerta Norte, 
tarea nada sencilla. Para evitar que 
comiencen a llegar mercenarios 
deberemos apuntar al foco, aunque 
si finalmente tuviéramos que 
enfrentarnos a ellos son fáciles de 
reducir disparándo varias veces a la 
cabeza. Activaremos un interruptor 


donde tendremos que enfrentarnos 
a un nuevo enemigo. Deberemos 
disparar a las diferentes luces 
verdes de la estancia para activar 
las compuertas de salida. Las jaulas 
contiguas albergan el mismo proce- 
dimiento: dispara a la luz verde y 
tendremos vía libre para avanzar. 

Sin embargo, tras la tercera y última 
celda deberemos enfrentarnos a un 
nuevo enemigo. El lanzacohetes 
será nuestro mejor aliado. Tras 
abatirlo, nuestros pasos nos llevarán 
a una especie de tienda de 
campaña donde necesitaremos tres 
insignias para poder salir. El orden 
para encontrarlas: Norte, Noroeste y 
en manos de nuestro enemigo. Un 
nuevo encontronazo con Krauser (la 
cabeza es su punto débil) y tras 
activar unas palancas llegaremos a 
una zona repleta de arañas biónicas 
fáciles de destruir con nuestra 
pistola. El enfrentamiento final, pues 
el general nos espera. Éste utilizará 
su brazo destructor para intentar 
abatirnos. Hay que disparar a los 
pies primero y después a la cabeza 
de la forma más rápida posible. Una 
mortal cuenta atrás nos acompañará 
durante el combate. Tras su muerte, 
la última y definitva parte de 
nuestra aventura nos espera. 
Después, sólo te queda ver cómo 


El general Krauser y lord 

Saddier son los últimos obstá- 
culos con los que nos toparemos 
antes de escapar con flshiey de 
este infierno, en el que se ha 
conuertido toda la conspiración, 
la cabeza son los puntos débiles 
de ambos, flda nos ayudará. 


nuestros compañeros llegan en heli- 
cóptero y se encargan de la mayoría 
de los enemigos del campamento. A 
contjmjación, avanzaremos en busca 
cíe Lord Saddier. En el camino apare- 
cerán decenas de enemigos. El 
enfrentamiento final nos espera. 
Veremos cómo hay dos puentes en 
el escenario, uno de ellos se 
derrumbará tras nuestros pasos. Las 
grúas y barriles explosivos serán 
nuestros aliados. Los ojos amarillos 
de las patas serán el objetivo prin- 
cipal. Así que, cuando nuestro 
enemigo se encuentre debilitado, 
Ada acabará con él. Ahora, tan sólo 
deberemos escapar del complejo 
con Ashlev. 
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2811 The Chemical brothers Block Rockin’ Beats 


3408 DaddyYankee Gasolina 

3357 David Bisbal Todo por ustedes 

3430 David Bustamanto Devuélveme La Vida 
3869 David Dcmaría La ciudad perdida 

3558 Decai Te haria una casita 

2176 Depeche Mode Enjoy the silence 04 

(SdM 

ARTISTAS ORIGINALES 


Para que suene la versión original de 
"TRIPPING" cantada por ROBBIE 
WILLIAMS cada vez que te llamen... 


"envía 


CAMBIA EL LOOK DE TU MOVIL POR DENTRO! 


CblRSlÓRÍgíÑ'AbES 


3853 Akon Lonely 

3859 Amaral Dias de verano 

3627 Angel López Hasta cuando 

3468 Aventura Obsesión 

3907 Belén Arjona Infinito 

3839 Black eyed peas Don't phunk with... 

3596 Bustamante Devuélveme la vida 

3462 Camela Cuando zarpa el amor 

3471 Carlinhos Brown Mariacaipirinha 
3841 Coti-Paulina Nada fue un error 
3508 Daddy Yankeo Gasolina 

3458 David Bisbal Camina y ven 

3470 David Bisbal Me derrumbo 

3854 Decal Te haria una casita 

3463 Depoche Mode Enjoy the silence 

3900 Dcpechc Mode I feel you 

3542 El Medico Chupa chupa 

Para que se active a toda pantalla ^ 
y todo volumen el clip "NADA FUE 
UN ERROR" cuando te llamen... ) 


¡ErAVISANi 

[C UAND Oli 


Si quieres que los fondos de pantalla y 
los iconos de tu móvil se cambien por 
AVIONES de combate... 


+VIDEO-TONOS 


Opcionj 


3762 KUNGFU: Una chica romperá la pantalla de tu móvil de un 
ruidoso puñetazo cuando te llamen. 

3763 ILOVEYOU: Otra chica muy sexy te cantará "I LOVE YOU" 
cada vez que te llamen. 

4057 ORGASMO: El orgasmo más excitante. Lo verás y lo oirás... 
Ummm... que me llamen otra vez. 

4103 CINEMUDO: Sexo sexo sexo muy retro. Con música de cine 
mudo, pero muy, m uy ca liente y divertido. 

BABY'BAILARiN: Te morirás de la 
_ risa con el baby bailarín. Baila con la 

música que te avisa de la llamada. 

A. BABY-KARATEKA: El baby 

karateka arrasa en tu móvil. Su téc- 
f wM tA . nica mortal te avisa de cada llamada. 

3970 GATO-DANCE: La animación 
más divertida del mundo. Cada vez 
JK que te lamen, el gato relamerá la 
pantalla con música dance. 

Wi Ej: Envía HIT 3762 al 5999 y tu pantalla 
estallará en pedacítos, o HIT 4103 al 5999 
recibir en tu móvil el CINEMUDO sexy. 

VIDE0-BAIL‘E^ 

3554 DOBLE PLACER: 2 Hermanas muy, muy cachondas y atrevidas. 

Descúbrelas en cada llamada. 
3451 ESTILO USA: Chica con muchos argumentos. jSerá 

un placer que te llamen más! 

1 3452 LOULOU: Tiene clase y muchos encantos. ¡Disfrútalos 

i cada vez que te llamani 

' 3453 ESTEBAN: Sensual y cachas, pero nada vulgar. ¡Y con 

I melodía pegadiza! 

Ej: Envía HIT 3451 al 5999 para que nuesta impresionante chica ESTILO USA 
I se destape al ritmo de la música cada vez que te llamen. 


Opelonoi 


^ M^nú 
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SEPARATE UJRVS 

La parte de la aventura de Ada 
comienza en el pueblo, donde 
deberemos deshacernos del grupo 
de Ganados hasta llegar a una 
gallina que nos indicará dónde se 
encuentra la llave de hierro. Con 
ayuda de nuestro garfio, en la zona 
del cementerio encontraremos un 
puzzle que se resuelve con la 
siguiente combinación: 3, 3, 3/’4, 4 
y 4/3. Ahora la insignia ya está 
más cerca. Con ella abriremos la 
puerta de la Iglesia. Al tocar la 
campana llamaremos la atención 
de los aldeanos, evitando así que 
León sea reducido por el ataque 
inicial a su entrada en el pueblo. 

De vuelta llegaremos a la zona del 
granero donde hallaremos varios 
objetos, entre ellos un valioso 
brazalete. Tras ser atrapados debe- 
remos esquivar los mortales golpes 
y buscar una vez más la llave de 
hierro. Cuando salgamos de la 
cabaña y registremos los alrede- 
dores veremos la llave del 
ascensor, de uso en la zona de los 
teleféricos. En esta zona nos 
encontraremos con el gigante que 
está encerrado para evitar la salida 
de León y Ashiey del pueblo. 


Deberemos atacar a su parásito 
para reducirle. Una vez acabemos 
con él, nos reuniremos con Luis. En 
las inmediaciones del castillo, el 
buhonero dispone de armas espe- 
ciales para Ada, como arpones 
incendiarios. Hábilmente haremos 
uso de nuestra arma para acceder 
al interior recorriendo los balcones 
y laterales del fortín. Al enfren- 
tarnos contra el temible Garrador, 
podremos seguir avanzando. No 
olvidéis el Reloj de Oro para poder 
abrir una de las puertas que nos 
esperan. Para eliminar a los 
enemigos que nos encontramos en 
el amacén deberemos equiparnos 
con nuestra TMP. Utiliza el arpón 
para colgarte de las tuberías y 
accede al conducto donde halla- 
remos una implacable fiera 
humana. De nuevo deberemos 
utilizar el garfio para llegar hasta la 
pasarela. En la zona de las torretas. 
nuestro garfio será crucial para no 
caer bajo el fuego de las torretas. 


Hay que coger la llave azul y bajar 
para usarla, y llegar así a la zona 
del buque. En la zona más alta 
veremos la llave roja, de uso en el 
cañón para destruir a los que nos 
están atacando. Una vez acabados 
con ellos bajaremos para seguir 
avanzando hasta llegar a una 
piedra de color verde. Un poco más 
al fondo estará la piedra roja. Una 
vez llegada a la zona de calderas, 
el barril explosivo nos ayudará a 
dejar el camino libre en nuestra 
misión por volver a salvar a León. 
Llegamos de este modo al final de 
la aventura de la Srta. Wong. El 
encuento con Lord Saddier está 
más cerca. Deberemos acabar con 
un numeroso grupo de enemigos 


;:»•» m 


para desbloquear la puerta que nos 
permitirá seguir avanzando. 

Sin embargo, otra emboscada nos 
espera. En esta zona hay que 
activar un par de interruptores. Al 
llegar a las ruinas veremos a León. 
En la celda hallaremos la última 


¡EÜTRH! \[YM\ 


Una uez finalicemos el juego en 

modo fácil o Dormal se desbloque- 
arán uarios modos extra. Entre 
ellos. «Sepárate Ulays» donde 
manejaremos a Rda UJong en su 
camino para reencontrarse con 
león y desentramar su misteriosa 
presencia en Europa, la misión 
Rssigment en la que deberemos 



joya. Krauser será uno de los 
primeros en llegar. 

Hay que esquivar sus ataques, 
disparar a los pies y después a la 
cabeza. Éste es el procedimiento 
para acabar con él. 

Tras derrotar al general, Lord 



Saddier aguarda sediento de 
venganza. Hay que cuidado con sus 
ataques pues nos quitan casi el 
100% de nuestro nivel de vida. 
Tendremos que hacer uso de 
nuestra ballesta y el cuchillo por si 
nos apresa. Hay que buscar rápida- 
mente el lanzacohetes que León 
necesita en esta parte final del 
juego. Tenemos dos minutos para 
conseguirlo. Para abatir a los 
enemigos que saldrán al paso, . 
podemos utilizar la escopeta. Una 
vez recogido el arma que necesita 
León para acabar de una vez por 
todas con esta conspiración, ya 
podemos ser testigos de la 
secuencia final y, tras esto, poder 
comprar la metralleta Typewrite. 


recoger cinco muestras de las 
plagas y otros elementos como la 
pistola PRl 412 (munición infinita] 
y trajes para customizar a nues- 
tros personajes (león. Rda y 
Rsbley Grahaml. Para conseguir 
este arma tan especial hay que 
uoluer a terminar el Juego en modo 
Difícil, otro de los desbloqueables 
que se desbloquearán al terminar 
nuestra partida. 

Todo esto hace de la uersión PS2 
la más completa del mercado, con 
una duración que se torna casi 
infinita para los amantes del 
Juego, que no serán pocos. 








EA Games y Playstation 2 Revista Oficial requieren tu colabora- 
ción con el agente 007 en su nueva aventura para Playstation 2. 
Si no quieres perdértela, envía un SMS con la respuesta correcta 
a la siguiente pregunta antes del 15 de diciembre y podrás ganar 
uno de estos 20 lotes compuestos por el juego Desde Rusia Co^ 
Amor y un magnífico póster. 


Playstation 






¿Cuál de estos actores no ha sido James Bond? 

A) Roger Moore B) Sean Connery C) Antonio Resines 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de 

poniendo la palabra rusiaps2, espacio + r espuesta co rrecta. 


texto desde tu móvil al número 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
siguiente mensaje: rusiaps2 A 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. VáUdo para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamara por telefono a los gana- 
dores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos mformatiada pro- 
piedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones 
Reunidas S.A. c/O’Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 15 de diciembre. 





coihüHW/r 


DESBLOQUEA TODAS LAS ARMAS 

Durante el juego mantén pulsados L2 y R2 y 
presiona Derecha, Derecha, Abajo, Arriba, 
Izquierda, Izquierda. 


RATCHET 

GLADIATOR 


Ve al Editor de oerfHes y con 
L2 pulsado ir^duce cada 
combinació^de botones; 


Introduce cada password 
en la pantalla de 
Códigos para desblo- 
quear los diferentes 
modelos de zapatillas: 


SKIN DE VERNON 

Deredia, Arriba, Arriba, 
Abajol Abajo, Derecha, 
Derecha, Derecha. 


ADIDAS A3 GARNETT 3 

DRI239CZ49 


MC GRADY 5 (BLANCAS) 
WHITE SHOE: I 

HG583KP234P I 


JORDAN XX 

2345Mj#1 

T-MACS (NEGRAS) 
258SHQW95B í ■ 


S. CARTER 3 

JZ3SCARTVY 


PLAYER 1 




Illllll 


Introduce los siguient^^^digos durante el juego 

TODOS LOS COCHES DEL ^RAJE LA POLICÍA ES 


TODOS LOS COCHES DEL GARAJE 
ESTÁN TUNEADOS 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Círculo, Cuadrado, R2, R1 
Arriba, Abajo, Izquierda, Derecha. 

CONSIGUE 5,000 $ 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Círculo, Izquierda, R2, 
Arriba. 


LA POLICIA ESTA FUERA DE COMBATE 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, R2, Cuadrado, Derecha, 
R1, Izquierda. 

SIEMPRE EL PRIMERO EN 
CARRERAS CALLEJERAS 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, R2, Izquierda, Círculo, 
Arriba. 


TRÁFICO A LA MÁXIMA ^ 
VELOCIDAD 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Cuadrado, Derecha, 
Círculo, Izquierda. 

NITRO INFINITO 

Pulsa Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Cuadrado, Arriba, Abajo, 
Círculo, Arriba. 



STAR WARS 

BATTLEFRONT 2 ^ 


INVENCIBILIDAD 

Con el juego en pausa en modo 
individual presiona Arriba, Arriba, 
Arriba, Izquierda, Abajo, Abajo, 
Abajo, Izquierda, Arriba, Arriba, 
Arriba, Izquierda, Derecha. 


MUNICIÓN ILIMITADA 

Con el juego en pausa en modo 
individual presiona Arriba, Abajo, 
Izquierda, Abajo, Abajo, Izquierda, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Abajo, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha. 







PARA JUGAR CON VENTAJA 


DRAGON BALL 

BUDOKAI TENKAICHI 



Si eres de los que disfrutan con las aventuras de Goku y sus amigos estás de enhorabuena porque te encuentras ante el mejor juego de Dragón Ball Z de todos los 
tiempos. Como sabemos que es muy difícil desbloquear a todos los personajes, aquí tienes una guía que te ayudará con aquellos que se resisten a ser activados. 

Como hay ciertos luchadores que sólo te los da Sherón, a continuación te indicamos cómo sacar todas las Dragón Ball de un modo rápido y sencillo. En la batalla trece de 
la Saga de Monstruo Bu, en la que luchas contra Súper Bu manejando a Gotrenks, debes destruir el palacio de Kami Sama. En su interior está la Dragón Ball. Repite este 
combate como tantas veces necesites y, siempre y cuando cojas la Dragón Ball en el transcurso de la pelea y lo derrotes, usa el movimiento especial Ultra Bu Bu Volley 
Ball y la Dragón Ball será tuya. Dicho esto os contamos además cómo conseguir todos los personajes, que la mayoría se desbloquean en la Puerta de Batalla Z. 



ANDROIDE A 16 

Derrota a Célula utilizando al A 16. 

ANDROIDE A 17 

Derrótalo en la pelea de 
Piccolo contra el A 17 utili- 
zando el ataque de Granada 
Infernal. 

ANDROIDE SÚPER A 17 

Une dos pohtalas del 
Androide A 17. 

ANDROIDE A 18 

Derrótala en el combate 
en el que manejas a 
Vegeta Súper Saiyan. 

ANDROIDE A 19 

Derrótalo utilizando a Vegeta 
Súper Saiyan utilizando el movi- 
miento Big Bang Attack. 

ANDROIDE A 20 O 
DOCTOR GERO 

Pasa a estar disponible tras 
derrotarlo manejando a 
Piccolo. 

BABY VEGETA 

Se obtiene tras 
fusionar la pohtala 
Ondas Artificiales 
con la pohtala 
Tuffies. 


BARDOK 

El padre de Goku 
pasa a estar dispo- 
nible tras unir la 
pohtala de Kakarott y la 
pohtala de Odio a los 
Saiyans. 


BOJACK TRANSFORMADO 

El guerrero verdoso es uno de los 
más poderosos. SI quieres tenerlo 
disponible une la pohtala Guerreros 
Galáctico y la del Rotura del Sello. 

BROLY 

El legendario Súper Saiyan se obtiene 
al unir la pohtala de Broly con la 
pohtala de Súper Saiyan. 

BURTER (FUERZAS ESPECIALES 
DE FREEZER) 

Derrótalo en el combate contra Goku 
utilizando el ataque final Kalo Ken. 

CÉLULA SEGUNDA FORMA 

Derrota a la Segunda Forma de 
Célula en el combate con Vegeta 
Súper Saiyan Nivel 2. 

CÉLULA FORMA FINAL 

Vence a Célula Forma Final con Trunk 
Súper Saiyan Nivel 2. 

CÉLULA PERFECTO 

Acaba con Célula Perfecto utilizando 
a Gohan Súper Saiyan (joven). 

CÉLULA PERFECTO FORMA PERFECTA 

Une las Pohtalas de Goku Súper 
Saiyan y la de Célula Forma Perfecta. 

CÉLULA JUNIOR 

Para desbloquear a los pequeños 
engendros debes derrotarlos con Goku 
Súper Saiyan Nivel 2, Vegeta Súper 
Saiyan Nivel 2, Trunk Súper Saiyan Nivel 
2, Piccolo, Krilín, Yancha, Ten Shin Flan y 
Gohan Súper Saiyan Nivel 2. 

COOLER FORMA FINAL 

El hermano del Tirano Freezer dejará 
de estar oculto si unes las Cápsulas 
de Flermano Mayor de Freezer con la 
de Súper Transformación. 

DABRA 

Véncele en el combate contra Gohan 
Súper Saiyan. 

DOOORIA 

Aguanta el crono hasta que llegue a 
cero con Gozan y Krilín y a continua- 


ción derrótale en el combate que 
tiene lugar con Vegeta. 

FREEZER SEGUNDA FORMA 

Para desbloquear a la forma más 
chula del tirano por excelencia tan 
sólo debes derrotarlo manejando a 
Gohan. 

FREEZER TERCERA FORMA 

Para desbloquear a la tercera forma 
de Freezer aguanta con vida hasta 
que el crono llegue a cero mane- 
jando a Gohan. 

FREEZER FORMA FINAL 

Derrótalo con Goku utilizando la 
técnica de la Bomba de energía. 

FREEZER FORMA FINAL 100% 

DE PODER 

Debes unir las pohtalas moradas de 
Freezer Forma Final con la de Súper 
Transformación. 

GRAN SAIYAMAN 

Une las pohtalas de Gohan y la del 
conjunto de Fléroe Transformista. 

GINYU (FUERZAS ESPECIALES 
DE FREEZER) 

Tan sólo debes derrotarlo manejando 
a Goku. 

GOGETA SÚPER SAIYAN 

Une las pohtalas de Fusión de Goku y 
Fusión de Vegeta. 

GOGETA SÚPER SAIYAN NIVEL 4 

Se obtiene al unir las pohtalas de 
Goku Súper Saiyan Nivel 4 y la de 
Vegeta Súper Saiyan Nivel 4. 

GOHAN SÚPER SAIYAN OOVEN) 

Sólo debes derrotar a Goku con 
Gohan en la habitación del tiempo. 

GOHAN SÚPER SAIYAN NIVEL 2 
OOVEN) 

Derrota a Célula Perfecto con la 
técnica Súper Kamehameha con 
Gohan Súper Saiyan nivel 2. 

GOHAN SÚPER SAIYAN 


Derrota a Dabra en el combate 
de Gohan Súper Saiyan. 

GOHAN SÚPER SAIYAN 
NIVEL 2 

Aguanta hasta agotar el tiempo 
luchando contra Majin Bú. 

GOHAN DEFINITIVO 

Une las pohtalas de Gohan 
Súper Saiyan 2 y la de 
Kayoshin anciano. 

GOKU SÚPER SAIYAN 

Vence a Freezer Forma Final 
manejando a Goku Súper 
Saiyan. 

GOKU SÚPER SAIYAN NIVEL 2 

Derrota a Vegeta Súper Saiyan 
Nivel 2 utilizando a Goku 
Súper Saiyan Nivel 2. 

GOKU SÚPER SAIYAN NIVEL 3 

Acaba con Majin Bú mane- 
jando a Goku Súper Saiyan 
Nivel 3. 

GOKU SÚPER SAIYAN NIVEL 4 

La última transformación de 
Goku la podrás desbloquear 
tras vencer a Súper A 17 con 
Goku Súper Saiyan Nivel 4. 

GOKU BAMBINO O GOKU 
DE NIÑO 

La versión del Goku al que 
todos conocimos por primera 
vez también aparece en este 
juego. Para hacerte con ella 
bastará con pedírsela a Sherón. 

GOTEN 

Vence a Gohan Súper Saiyan 
Adulto manejando a Goten 
Súper Saiyan. 

GOTEN SÚPER SAIYAN 

Saca del ring a Goten mane- 
jando a Trunk niño. 

GOTENKS 

La Fusión Fanfarrona de los 
niños quedará desbloqueada 
si vences a Súper Bú utili- 
zando la Técnica del Donet 
Galáctico de Gotenks. 

GOTENKS SÚPER SAIYAN 

Derrota a Súper Bú con 
Gotenks Súper Saiyan Nivel 3 
con la técnica de Ulta Bu Bu 
Volley Ball. Guiado en este 
combate, pues aquí es donde 
más fácil podemos obtener 
todas las Dragón Ball que 
deseemos. 

GOTENKS SÚPER SAIYAN 
NIVEL 3 

Une las pohtalas de Gotenks 


Súper Saiyan con la de Súper 
Saiyan. 

GULOO (FUERZAS ESPECIALES 
DE FREEZER) 

Debes vencerle con Gohan, 
Krilín y Chaoz. 

JANEMBA 

Para desbloquear a janemba 
debes hacer la unión de las 
pohtalas de Maldad de la 
Gente y la de Ogro Psíquico. 

JEICE (FUERZAS ESPECIALES 
DE FREEZER) 

Derrótalo utilizando a Vegeta. 

MECHA FREEZER 

La última forma de Freezer la 
puedes obtener si unes las 
pohtalas de Freezer Forma 
Final 100% de Poder y la de 
Cirugía de Reconstrucción. 


Gotenks definitivo. 

MONSTRUO BÚ PEQUEÑO 

Derrota a Súper Bú con la 
Técnica de la Bomba de 
Energía de Goku. 

MONSTRUO BÚ (PURA 
MALDAD) 

Para conseguir a la parte más 
malvada de Bú debes unir la 
pohtala de Monstruo Bú bueno 
con la de Bala de Persona 
Malvada. 

MONSTRUO BÚ (SÚPER BÚ) 

Derrota al Monstruo Bú con 
Gotenks absorbido utilizando 
la técnica del Ataque Explo- 
sivo de Gohan Definitivo. 

NAPPA 

Derrota al gigantesco Saiyan con 
la técnica Kaio Ken de Goku. 


MAESTRO ROSHI 

El maestro Duende Tortuga 
será desbloqueado tras pedír- 
selo al Dragón sagrado. 

MONO GIGANTE 


RADITZ 

Para desbloquear al hermano 
de Goku basta con que acabes 
con él utilizando el Ataque de 
Haz Especial de Piccolo. 


Pídeselo a Sherón tras reunir 
las siete Dragón Ball. 

MONO GIGANTE VEGETA 

Reúne las siete Bolas de 
Dragón y pídelo a Sherón. 

MONSTRUO BÚ BUENO 

Derrota a Súper Bú con Gohan 
Absorbido utilizando la técnica 
del Tajo de Espada de Haz de 
Vegetto. 


RECOOME (FUERZAS ESPE- 
CIALES DE FREEZER) 

Véncele utilizando el ataque 
Final de Kaio Ken de Goku. 

SAIBAMAN 

Los guerreros-semillas verdes 
dejarán de estar ocultos si los 
derrotas con Ten Shin Han, 

Yamcha y Krilín utilizando los 0 



MONSTRUO 
BÚ (GOHAN 
DEFINITIVO 
ABSORBIDO) 

Une las pohtalas 
de Gohan Defi- 
nitivo y la del 
impresionante 
Absorción. 


MONSTRUO 
BÚ (GOTENKS 
ABSORBIDO) 

Une las pohtalas 
de Gotenks 
Súper Saiyan 
Nivel 3 y la 
de Absorción 


MONSTRUO BÚ 

GOTENKS 

DEFINITIVO 

Une las 
pohtalas 
de Mosnstruo 
Bú y la del 
impresionante 



Sorteo del lote solo para Socios TBO. 
Fecha del sorteo 5 de Enero, el número 
premiado corresponderá a las últimas 
3 cifras del sorteo de "El niño" 




Consultar lista de centros españoles en 

www.serviorange.com 

902 014 995 




VEGETTO 

Aguanta a que el crono llegue 
a cero en el combate en el 
que manejas a Monstruo Bú 
Bueno contra Monstruo Bú 
Pura Maldad. 


TRUNK NIÑO SÚPER SAIYAN 

Derrota a Satán sacándolo del 
ring con Trunk niño. 


ZARBON TRANSFORMADO 

Para desbloquear a la parte fea 
de Zarbon bastará con derrotarlo 


VEGETTO SÚPER SAIYAN 

Une las pohtalas de Vegetto y la 
de Súper Saiyan. 

VIOEL 

Para desbloquear a la hija de 
Satán debes aguantar con vida 
hasta que finalice el crono en el 
combate de Satán contra Mons- 
truo Bú. 


TRUNK SUPER 
SAIYAN 

Derrota a Metal 
Freezer manejando a 
Trunk Súper Saiyan. 

TRUNK NIÑO 

Aguanta hasta que el crono 
llegue a su fin en el combate 
contra Vegeta Súper Saiyan. 


□ ataques Finales de cada uno de 
los tres. 

SATÁN 

Derrota a Célula en su forma 
Perfecta con Satán para desbloquear 
al Campeón Mentiroso Mundial. 

TAO PAI PAI 

Reúne las Dragón Ball y pídeselo 
a Sherón. 

TRUNK CON PELO LARGO 

Derrota a la A 18 con Trunk en el 
Futuro. 

TRUNK CON PELO LARGO 
SÚPER SAIYAN 

Derrota a Célula con Trunk en el 
Futuro. 


TRUNK SÚPER TRUNK SÚPER 
SAIYAN 

Une las pohtalas de Súper Saiyan 
y la de Trunk Súper Saiyan 

VEGETA SÚPER SAIYAN 

Aguanta a que finalice el crono 
utilizando a Vegeta Súper Saiyan 
en el combate contar A-18. 

VEGETA SÚPER SAIYAN 
NIVEL 2 

Aguanta a que el crono llegue a 
su fin en el combate de Vegeta 
Súper Saiyan Nivel 2 contra 
Célula Perfecto. 

VEGETA MALIGNO 

Une las pohtalas de Babidi y la 
de Vegeta Súper Saiyan Nivel 2. 

VEGETA (SÚPER 
VEGETA 

SÚPER SAIYAN) 

Deja que el tiempo 
finalice en el 
combate de Vegeta 
Súper Saiyan 
Maligno. 

VEGETA SÚPER 
SAIYAN NIVEL 4 

Derrota a Vegeta 
Súper Saiyan Nivel 2 
con Broly. 


PUERTAS DE BATALLA Z OCULTAS 

Ahora vamos a indicaros cómo 
activar las Puertas De Batalla, 
que en un principio están 
Ocultas. 

UNA BATALLA FINAL Y SOLITARIA 

Completa al 100% la Saga de los 
Saiyans. 

PUERTA DEL SÚPER GUERRERO 
LEGENDARIO 

Completa al 100% la saga 
de Freezer. 

EL MÁS PODEROSO 

Se desbloquea a la par que 
Bardok, el padre de Goku. 

EL MONSTRUO JANEMBA 

Completa al 100% la saga del 
Monstruo Bú. 

LA AMENAZA GALÁCTICA 

Acaba al 100% la saga de 
los Androides. 

EL SÚPER GUERRERO DEL 
FUTURO 

Se desbloquea a la par que la 
Amenaza Galáctica. 

EL ANDROIDE DEFINITIVO 

Completa al 100% la Saga del 
Súper Guerrero del Futuro. 



LA VENGANZA DE LOS SAIYANS 

Acaba al 100% la saga del 
Emperador Cósmico. 

EL PLAN DE CONQUISTA DE 
LA TIERRA 

Acaba al 100% la Saga de La 
Venganza de íos Saiyans. 

EL ANDROIDE GENUINO 

Acaba al 100% la saga de El 
Monstruo Destructor. 

LA VENGANZA DE BABY 

Acaba al 100% la saga de El 
Androide Genuino. 

EL VERDADERO TORNEO DE 
ARTES MARCIALES 

Reúne las Dragón Ball y pídeselo 
a Sherón. 

LAS POHTALAS OCULTAS 

Hay dos pohtalas moradas Ocultas, 
os indicamos a continuación 
cómo conseguirlas: 

EL PODER DEL DRAGÓN 

Escoge el modo Batalla Defini- 
tiva. Una vez hayas ganado el 
décimo combate, cuidado no 
más, sal del modo y recibirás 
esta pohtala. 

MILAGRO 

En el modo de Batalla Definitiva 
gana veinte combates y sal del 
modo para conseguirla. 

Nota: Fusiona estas dos pohtalas y 
te llevarás una agradable sorpresa. 

LOS TORNEOS OCULTOS 

TORNEO AVANZADO 

Gana el Torneo en modo 
Principiante. 

TORNEO EXPERTO 

Gana el Torneo en modo 
Avanzado. 

EL TORNEO DE CÉLULA 

Gana el Torneo de Artes 
Marciales en modo Experto. 

LOS DESEOS QUE LE PUEDES 
PEDIR A SHERÓN 

Goku de niño. 

Maestro Roshi. 

Mono Gigante. 

Mono Gigante Vegeta. 

Tao Pai Pai. 

La modalidad Password. 

El verdadero Torneo de Artes 
Marciales. 





Memory Card (8MB) 

(for PI«ySUit)orw>2) 

Memory Card (Carta MtMk*) 

(8 MB)(pourPtayStJí*aíit) 


Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de P/ay^a BBWII|P iBpPña ^n||j|í 

n^Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60 € 

Por un año (12 números) con una tarjeta de memoria oficial para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72 € 


QWlB 


Precios extranjero por vía aérea; Europa: 113 € Resto Países; 129 € 


Apellidos: Nombre: Edad 

Dirección: 

Población: C. P.: 

Provincia: Teléfono: 


Forma de Pago: 

n Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O Donnell, 12. 28009 Madrid 

n Giro Postal n- (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

Q Domiciliación Ranearla: Banco ...7..../..../..../ Sucursal .7.. DC ...7...7 Cuenta ...7...7...7...7..-7...7...7...7...7...7 

□ Tarjeta de Crédito n- ...7...7...7...7 ...7...7...7...7 ...7...7...7...7 ...7...7...7...7Títular: 

Fecha caducidad ,.J„J Firma titular (imprescindible): 


Enviar este cupón a Ediciones Reunidas S.A., Revista Oficial Playstation 2 departameííto de suscripciones, C/ O'Donnell, 12 28009 Madrid. 

Teléfonos departamento suscripciones (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas Fax (91) 586 33 52 E-maií suscripciones@grupozeta es Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en 
nuestro fichero de datos, y cancelarlo o rectificarla si es errónea A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique 
* Oferta válida hasta fin de existencias 



CONSULTORIO OFICIAL 
DE Playstation 2 



Pcroflef Lmes'^ ¿Y Los Sims 2? 

4. -¿Cuál es el mejor juego de gue- 
rra (que tenga muchas armas y 
que puedas montar en vehículos, 
aparte de buenos gráficos)? 

Marco, vía e*mail. 


1. “ El juego de conducción con 
más posibilidades de «tunear» los 
coches es, actualmente, Need For 
Speed Underground 2. 
Dependiendo de tus gustos, 
puede que Midnight Club 3: Dub 
Edition te llene más. 

2. - Tras la actualización de Tekken 
5 en su versión recreativa con 
Tekken 5: Dark Resurrection, que 
incluye nuevos personajes como 
Dragunov y Lili y viejos conocidos 
como Armor King, la edición 
anunciada más próxima de la 
saga en versión doméstica es la 
entrega para Playstation 3. 

3. - Si te gustaron las anteriores 
ediciones de ambos juegos, te 
encantarán las nuevas. Parallel 
Lines promete sorprendernos con 
un argumento de lo más original 
y subsanando algunos errores de 
la anterior entrega, mientras que 
Los Sims 2 potencia cada aspecto 
del juego original. 

4. - El único título que actualmen- 
te coincide con la descripción que 
has enviado, es el shoot'em-up 
en primera persona, Battiefieid 2: 
Modern Combat, 


Serie Platinum para PSP 

¡Hola! Que sepáis que vuestra 
revista es la mejor. Bueno, ahí van 
mis preguntas; 

1. - ¿Para cuándo Kingdom Heorts 
2 ? 

2. - ¿Sabéis la fecha exacta de sali- 
da de Final Fontosy XIR 

3. - ¿Saldrán en Platinum los juegos 
de Playstation Portable? 

4. - Saldrá otro Kilizone para PS2? 
Anónimo, Cantabria. 


(sistema dé juego' 
lineal, limitaciones ' 
qtéfkas.,), los pro- 
gramadores de Take 
Two han vuelto a 
demostrar que son 
unos auténticos 
genios, con una 
entrega de 6TA para 
PSP que incluso 
supera al primer 
Orand Theít Auto 
aparecido para 
Playstation 2. 


Aunque hemos 
comprobado que la 
potencia de PSP es 
suficiente como 
para representar 
una fidedigna ver- 
sión del Pro 
Evolution Soccer 5 
de Playstation 2, 
no sabemos muy 
bien por qué sus 
programadores han 
idido omitir el 
Master 


Fecha de lanzamiento de PS3 

Hola amigos de PS2 leo vuestra 
revista desde el número 6 y creo 
que no hay ninguna más completa 
Mis dudas son; 

1- ¿Cuándo saldrá Playstation 3^ 

2 - ¿Se ha confirmado que Solid 
Snoke saldrá de viejo en !\AGS4 Guns 
Oí Patnots'^ 

3.- ¿Cuándo saldrá Metal Geor Sohd 

3 Subsistence? 

4 - ¿Saldrá a la venta algún The 
Getoway para Playstation Portable? 
José Angel «Snake237», Málaga. 


1. - Aún no se ha confirmado la 
fecha de lanzamiento definitiva, 
pero todo parece indicar que 
saldrá en Japón justo antes del 
verano. Suponemos que antes 
de las navidades de 2006 
Playstation 3 llegará a Europa. 

2. - Así es. Solid Snake llegará a 
su última entrega «entradito» 
en años. 

3. - El 21 de noviembre apareció 
en japón la última entrega de 
la saga protagonizada por Solid 
Snake. Hasta el año que viene 
no veremos Subsistence en 
Europa. 

4. - Por ahora, el único The 
Getoway que está anunciado es 
el de Playstation 3, del que se 
vieron las primeras imágenes 
en la feria E3 de este mismo 
año. No se sabe nada de una 
nueva entrega ni para PS2 ni 
para Playstation Portable. 


El mejor juego deTuning 

Hola soy Marco y me apasionan los 
juegos de coches. Me gustaría que 
me resolvierais las siguientes 
dudas: 

1. - ¿Cuál es el mejor juego de con- 
ducción en el que puedas tunear 
los coches y que se aprecien los 
daños según avances en el juego? 

2. - ¿Saldrá Tekken 6 para PS2? 

3. - ¿Merece la pena comprar Driver 


itsa 


1. - Al fin se ha confirmado la 
fecha de lanzamiento de 
Kingdom Heorts II en Japón el día 
22 de diciembre. 

2. - Tal y como confirmamos en un 
número reciente de la revista, 
hasta finales de 2006 no podre- 
mos disfrutar de la versión euro- 
pea del esperado Final Fontosy 
XII. 

3. - Recientemente se ha anuncia- 
do la aparición de la primera 
serie de juegos Platinum (colec- 
ción The Best) para Playstation 
Portable en japón. La fecha de 
lanzamiento de los primeros títu- 
los de la serie barata coincidirá 
con la aparición en el país del sol 
naciente del «PSP 6iga Pack« 
(pack de Playstation Portable que 
incluye una Memory Stick Dúo de 
1 GB). 

4. - Los estudios de Guerrilla han 
sido objetivo de varios rumores 
en los últimos meses... pero no 
está totalmente confirmado que 
aparezca un nuevo KiliZone para 
Playstation 2. Habrá KiliZone para 
Playstation 3, tal y como vimos 
en la feria E3, y todo parece indi- 
car que en pocos meses podre- 
mos disfrutar de una nueva entre- 
ga del shooter de Guerrilla para 
PSP, pero de Playstation 2, de 
momento no está confirmado. 


Enviad vuestras 
consultas a: 

PlayStatiomB 

Revista Oficial - España 

Calle 0'DonnelU2 
28009 Madrid 
Escribe S.O.S. 
en una esquina 
del sobre, o manda 
une-maila 


ps2@grupozeta.es 

poniendo como asunto 





Virgin Play y Playstation 2 Revista N 

Oficial te ofrecen la oportunidad de participar 

en el torneo de lucha más bestial, 

con Mortal Kombat: Shaolin , , BHKL 

Monks. Si quieres que uno de ^ 

los 25 juegos del concurso ^ 

termine en tus manos, tan sólo ^ " 

tienes que enviar un mensaje / 

de texto con la respuesta f 

correcta a la siguiente > ^ 

pregunta antes del 15 de 

diciembre. ^ 


PlayStati^ 
' »nr*T* ^ V 


MfPWAY 


¿Cómo se llama el creador de Mortal Kombat? 

A) Ed Boon B) Tab Mok Latrom C) Shigeru Miyamoto 


m 


La mecánica de participación e n este con curso es muy senciiia. Sóio tienes que enviar un mensaje de 
texto desde tu móvil al número poniendo la palabra mortalps2, espacio + respuesta 

correcta. Por ejemplo, si crees que Ta respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
el siguiente mensaje: mortalps2 A 


5575 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los gana- 
dores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada pro- 
piedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones 
Reunidas S.A. c/O'Donneil 12 28009 Madrid. Fecha límite: 15 de diciembre. 





POR MANUEL ARENAS 



Tecnología a tu alcance 


TEI_EUISláN DE Pl_nSMn DE HE" 


Uno solución versátil poro el hogor áigitoi, tonto poro ver películos como poro jugor 


as pantallas son el centro del universo 
digital. Sean grandes, pequeñas, LCD 
o de plasma... El secreto está en disfrutar de 
contenidos multimedia en cualquier lugar y 
momento, v el salón es uno de esos lugares 
donde más se agradece disfrutar de una 
buena infraestructura multimedia. 

Esta pantalla PDP de 42” de Sky es una 
atractiva propuesta para quienes busquen 
recrear el cine en casa con buena fidelidad. 

MÁS ALLÁ DEL CINE 
Aparte de su uso como pantalla de cine, este 
modelo de Sky también servirá como esce- 
nario para jugar con las consolas de última 
generación, donde la alta definición desem- 


peña un papel fundamental. La completa 
conectividad, junto con las características 
de visualización, encajan perfectamente 
dentro de este escenario lúdico. De todos 
modos, la tecnología de plasma no es la 
ideal para usar esta pantalla como monitor 
para ordenador, lo cual supondría añadir 
un tercer escenario de uso para este 
honesto y bien acabado producto de Sky. 
Por supuesto, también integra toma de 
antena, y está preparado para la televisión 
digital. De todos modos, si la señal de TV 
analógica no es de buena calidad, los 
resultados no serán buenos en lo que a la 
experiencia de visionado se refiere. Las 
pantallas con tecnología de plasma o LCD 


permiten apreciar los más finos detalles, 
pero también hace que las interferencias o 
las imágenes mal recibidas por la antena 
se muestren más visibles. 

El panel empleado para construir esta 
pantalla de plasma es de última genera- 
ción, con un ángulo de visión de 170 
grados. Una cifra excelente que además se 
complementa con un contraste de 10.000 
a 1. En realidad la tecnología de plasma es 
mejor que la de LCD en este apartjdo por 
su propia conexión tecnológica. Como 
punto débil, está su reducida resolución, lo 
cual limita sus posibilidades como monitor 
de ordenador, aunque un LCD con esas 
pulgadas sería mucho más caro sin lugar a 
dudas. 

VALORACIÓN 
Una relación calidad/precio casi 
increíble, capaz de atraer la atención 
de muchos usuarios indecisos en 
busca de una pantalla realmente 
grande y capaz de mostrar las 
imágenes en todo su esplendor. 

Las conexiones permiten usar esta 
pantalla en escenarios diversos, tanto 
para u^os como Home Cinema o como 
pantalla para jugar con las nuevas 
consolas. El visionado de fotos y la tele- 
visión son otros centros de interés 
donde esta pantalla de Sky juega un 
importante papel. «PVP-R.: 1449€ 





nt tp WWW . skyin^í ^ tur inQ, cgra 
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Peso nS4 x 370 x 738 
.DinWRStQQfói^ 


«TODO UN 
PLASMA DE 
42”P0R 
MENOS DE 
1500EUR0S» 



01. la conectividad de este televisor está bien 
resuelta. 

os. Es posible montar la pantalla en una pared o 
bien usarla como pantalla de sobremesa. 

03. La máxima funcionalidad se obtiene usando 
el mando a distancia incorporado. 

04. Los altavoces desmontables permiten 
disfrutar de un sonido estéreo a nivel básico. 




HanoH picture: 

UIEUJER 

Un accesorio curioso para tocios y muy útil 



La pantalla es buena y la 
respuesta bastante rápida. Una 
buena iniciativa de Kodak dentro 
de su estrategia «Easy Share». 






□ epende de quién lo use, 
obviamente, pero para 
algunos usuarios disponer de este 
visor de fotos resultará útil. En 
primer lugar, no se gastan las 
baterías de la cámara para vei 
las fotos; y en segundo 
lugar, no es un 
producto tan delicado 
como una cámara 
de fotos. Además, 
pesa mucho 
menos y es más 
compacto y ligero. 


nLTnUDCIEB (ZVBER 
nCZDUBTKZB OBOB 

Todo iPod necesita de unos altavoces tarde o temprano 



de Cyber Acoustics es la de 
ofrecer precios asequibles. Todo un 
detalle para los usuarios de iPod si 
se confirma en el mercado. 


casi todos, aunque nunca 
vienen mal. Este modelo de 
Cyber Acoustics ofrece una esté- 
tica totalmente a juego con los 
reproductores de Apple, inclu- 
yendo un práctico control 
remoto, apantallamiento 
magnético, potencia de 20 
Vatios o sistema de realce 
de bajos para ofrecer una 
buena respuesta en toda 
la gama de frecuencias. 

El precio aún no está 
definido, pero la política 



o 


o mejor del mundo de monitores LCD 
para PC y lo mejor del niundo del entre- 
tenimiento digital combinados en el nuevo pro- 
ducto de la gama multimedia de LG Con 20 
pulgadas, su resolución es de 1 680x1 050 pun- 
tos, excelente para trabajar con multitud de 
aplicaciones y ventanas, aunque por otro lado 
sus características multimedia le hacen apto 
para prop-orcionar muchas hoias de ocio El sin- 


tonizador de TV analógica está integrado en el 
propio monitor, aunque también dispone de 
euioconector, entrada por componentes para 
señal de alta definición y e! sonido no está 
nada mal gracias a la tecnología 5RS WOW que 
refuerza la respuesta en frecuencias bajas. 

Por si fuese poco, es ciertamente bonito y ca- 
paz de encajar en un entorno hogareño pero 
tecnificado al mismo tiempo 



BONM ERicssarxi ujsaai 

Posiblemente uno de los 
mejores teléfonos del mundo 

E S complicado conseguir un 
buen equilibrio entre caracte- 
rísticas, portabilidad, ergonomía, 
diseño y tecnología. Pero Sony 
Ericsson lo ha conseguido con el 
W800Í, su primer teléfono W ülkmon. 

Calidad de audio excelente, una 
autonomía casi increíble, radio 
digital, una pantalla brillante, un 
tamaño casi ideal y hasta un precio 
razonable son algunas de sus bazas 
para convertirse en todo un best 
seller móvil. 


TPRJETP5 5D CIRRD 
PNM 133H 

Uno capacidad de almacenamiento elevada es 
fundamental para los usuarios digitales 

C ámaras, teléfonos, buena relación calidad/precio. 

PDA... Todo y ahora también por sus pres- 

depende de la 
memoria para 
ofrecer una expe- 
riencia de usuario 
satisfactoria. El 
estándar SD es 
uno de los más 
populares, por su 
tamaño y su 
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POR ANA MÁRQUEZ 


MDDn 

Tendencias de última generación 



VISTE LA NOCHE 


— gasicon 

escote de palabra de 
honor y adornos en piedra 
De Morgan 


CHICA SEXY : 

UnbuenesGQlecontioiTÉmaldes^ ¡ 
ooniiistIlgqDsonictiiiespaalutbrenlas 
noctedekMmHgif que desalar 
sefemíttelifcsla Cuando el sol se OQileponIfi 


Colar con medallón Mrico 

doíquccMliucaéefiasde 
lilla rMitaée con esferas do 
ó«tt.DeEaparioAiMl. „ 


Monedero de lentejuelas. 
Deletis 


Bailartoi enante con puntera 
Maypompia DeCastaner. 


UN do CON CUSE 

Ireieganienoqueredearseruncteícodetiajey 
coibab A un iBtión de íneas rerdss de color 
osoiroyunacanilsaconwalevidoesícOTpdo 


resalletuii>]neca(¡uedaidsliechoun|jincel 


Pantalón recto de vestir 
detalleáo.DeArmani 


Zapato con pecuhar 
suela y tacón de 
Diesel. 








Cai'ntsetact)n cuello a la 
ca^ y estampado graffiti 


podrás ver, tocar y elegir el reloj o joya que más 
te guste de la forma más cómoda posible. En 
Watx encontrarás una selección de las mejores 
marcas como Breil, V&L D&6, Fossil... Visítala, 
en Madrid en C/Preciados,H. 


Topde lana con brodie de 
bnüantes De Pulí And Bear 


Cinturón conhefaiaisabe’ 


Cinturón de cuero con 
hebilla cuadrada de 


Dalas de lentes polarizadas 
sin montura. 

De New Balance 


Pantalón pirata con 
cinturilla aRdia y 
adornos en los late* 
^ rales. De Liberto. 


Botado punta redonda 
con correaje de 
Tommy Hilíiger. 


6otadep«Uifitadiy 
tacón en caíka de darlas. 


Camisa marrón con estam- 
pado íioraiazuldeQuiksilver. 


SENCILLO PERO CON GUSTO 

ilimnús que nunca se leva eso deicon un lookdescuidado 
quehasitaesüiado al nárrelo. Unos denim desgastados oon 
un olnliiónderiseñoounísimias con tira buena 
qoedanileeiespemsáunarroctre Yesquevestifsedegalaira 
perridolB 2 ayserido.Loimp(itanteesirciM 
rasa Sepjoquemucltas de lasprendasqiiB sueles usar^ 
(bpuedmlansfcmraseenunrraletodeiiriiaclo. 
Sóbbayiyesateooittínatiasrxrnconrple^^ 
otreaatoBtafeslMdá 


Reloj digital de esfera 
cuadrada y correa en 
cuero marrón De DKNY 
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Donde el protagonista eres tú 
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Fueron el frente de batalla donde a # 

se libró gran parte de la Segunda 

Guerra Mundial. Hoy, te cuentan su histórico pasado 


L a sección de viajes de PS2 R.O. de 
este mes supone un retroceso al 
pasado. Todo, para dar la bienvenida 
a Heroes Of The Pacific, el último juego 
de combate aéreo para tu PS2. Imagínate 
ser testigo de las campañas militares de 
la II Guerra Mundial en el Océano Pací- 
fico. Y es que sólo quien conoce la 
historia es capaz de no volver a caer en 
los mismos errores. 

PearI Harbor, la base militar atacada por 
los nipones en 1941, se encuentra en la 
isla de Oahu, dentro del famoso archipié- 
lago de Hawai, que se convirtió en el 
último Estado de EE.UU. en 1959. Al Igual 
que estás acostumbrado a ver en las pelí- 


culas, la forma que tienen los oriundos de 
la isla de agradecer la visita a los turistas 
es regalándoles leis, esos típicos collares 
de flores. Cuando estés cansado de 
dorarte al sol, no olvides pasarte por el 
Centro cultural polinesio, un parque 
temático en el que conocerás la historia, 
cultura y tradiciones de las islas de la 
Polinesia. Y un paseo por el puerto de 
PearI Harbor te permitirá acercarte a la 
historia de la II Guerra Mundial. No te 
pierdas el monumento al hundido acora- 
zado Arizona y al legendario Missouri. 
Guadalcanal, en el archipiélago de las 
islas Salomón, otro de los escenarios del 
juego de Codemasters, ha pasado a la 
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E stamos en 1941. Japón acaba de atacar 
la base americana de PearI Harbor y 
EE.UU. decide incorporarse al enfrenta- 
miento. El dominio japonés fue desinflán- 
dose hasta su rendición en 1945 tras las 
bombas atómicas de Hiroshima y Naga- 
saki. Hoy, son enclaves paradisíacos que 
no ocultan su pasado bélico. 


historia por haber sido lugar, en 1942, de 
una de las batallas más importantes de la 
Segunda Guerra AAundial. Su paisaje es 
100% paradisíaco con playas rodeadas de 
selvas prácticamente inaccesibles. Prepá- 
rate a vivir como un verdadero Robinson 
y, si te atreves, haz un hueco en tu estó- 
mago para los pescados más exóticos 
combinados con carne de cerdo, perro y 
pollo. A buen seguro que tus amigos te 
encargan sus famosas máscaras, 
pigmentos de origen natural y conchas 
de trochas. Existen tours por las zonas 
más emblemáticas de la mencionada 
batalla. Menos turísticas resultan Midway 
e lwo jima, que podrás otear desde un 
caza en Heroes Of The Pacific. No 
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exponenles muntyes cbna tropoi. 

coii leíTiperalufas entre tos 20 Y 30 pitos, te 


obstante, la primera de estas islas, 
también conocida como atolón de 
Midway constituye un lugar idóneo para 
los aficionados al buceo y a los deportes 
acuáticos. El éxito en la batalla librada en 
esta isla dio a EE.UU. una posición domi- 
nante en las campañas del Pacífico, lwo 
jima, también llamada Isla del Azufre, 
nunca fue ni será un enclave turístico. 
Desprende un fuerte olor, debido a su 
origen volcánico, carece de vegetación y 
su única población es la de una base 
naval japonesa. Una vez al año, EE.UU. 
invita a un grupo de norteamericanos a 
realizar un toar por la isla. No en vano, 
fue sede de una de las batallas más 
sangrientas de la IIGM en 1945. 




La mecánica de participación e n este con curso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de 
texto desde tu móvil al número poniendo la palabra dragonps2, espacio + respuesta 

correcta. Por ejemplo, si crees quelí^espuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
el siguiente mensaje: dragonps2 A 


5575 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros -i- IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los gana- 
dores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada pro- 
piedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones 
Reunidas S.A. c/O’Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 15 de diciembre. 










Lo mejor de la cartelera 
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Acción casi circense en lo segunda entrega del Zorro 


E l director Martin Campbell vuelve 
a coger la batuta partf rodar una 
especie de continuación áe Lo Móscoíq 
\V etmrro. El personaje surgido de la 
plurA de JoKiiston Mófclley en 1919 
cumple a pies juntillas con todos los 
estereotipos de sobra conocidos y asu- 
midos por cualquier héroe «made in 
USA» que se precie, a pesar de vivir sus 
aventuras en una California pre-EE.UU. 


A pesar de contar con un argumento 
más enclenque que en la Máscara del 
Zorro, dicha debilidad se trata de disi- 
mular con muchísimas escenas de 
acción al más puro estilo de Indiana 
Jones o cualquier otro fantástico perso- 
naje del cine de aventuras. Acrobacias 
Imposibles y coreografías enrevesadas 
para castigar a los malos y atraer a las 
salas de cine a toda la familia. 
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Descubre los secretos del nuevo filme de H. Potter 
Si no puedes esperar al 25 de noviembre (fecha de estre- 
no de la película), no pierdas la oportunidad de entrar en 
la web oficial, donde además de disfrutar del tráiler, 
encontrarás información acerca de los nuevos profesores 
de Hogwarts y los nuevos desafíos a los que se tendrá 
que enfrentar un Harry mucho más maduro. 


□ 
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I El IRRDINERD PIEI 

s Otra obro de Le Carré llevada al cine 



TÍTULO ORIOINAL: THE CONSTANT 6ARDENER 
DIRECTOR: FERNANDO MEIRELLES 
GUIÓN: JEFFEREY CAINE, BASADO EN LA 
NOVELA HOMÓNIMA DE JOHN LE CARRÉ 
REPARTO: RALPH FIENNES, RACHEL WEISZ, 
HUBERT KOUNDÉ. SIDEDE ONYULO 
GÉNERO: THRILLER Y DRAMÓN 
PAÍS DE ORIGEN: REINO UNIDO, KENYA Y 
ALEMANIA 
DISTRIBUIDOR: UlP 


n pasionado y apasionante relato sobre la confian- 
za que se profesan dos personas que comparten 
el amor el uno por el otro, y por un mundo que agoni- 
za entre abusos sociales, políticos y diplomáticos. Un 
perfecto thriller cuidadosamente contado a base de 
floshbocks, con un fondo social de actualidad que a 
nadie puede dejar indiferente. Imágenes impactantes 
que llegan a lo más profundo de un espectador que se 
ve tocado por la rabia, la impotencia y la desesperación 
al menos mientras las luces de la sala de cine perma- 
necen apagadas. Abstenerse de ir a verla aquellos que 
quieran tan sólo beber litros de refresco de cola y zam- 
par palomitas a ritmo de hueco de entretenimiento. 


THE DRRH 

Madres desesperadas y demonios retorcidos 



TÍTULO ORIGINAL: THE DARK. 

DIRECTOR: JOHN FAWCETT. 

OUIÓN: PAUL TAMASY. BASADO EN LA NOVELA DE SIMON MAOINN 
«SHEEP». 

REPARTO: MARIA BELLO, SEAN BEAN, SOPHIE STUCKEY, ABIGAIL 

STONE, MAURICE ROEVES 

GÉNERO: THRILLER / TERROR 

PAÍS DE ORIGEN: REINO UNIDO 

DISTRIBUIDOR: AURUM PRODUCCIONES 


P elícula que ha sido estrenada coincidiendo con la 
última edición del Festival de Sitges y que cuenta 
una historia «galesa» de fantasmas. Como en otras 
muchas cintas de estos últimos tiempos (Dark ]Aater, 
The Ring, por poner dos ejemplos) el drama de un niño 
se convierte en hilo conductor para crear una atmósfera 
de claustrofobia, miedo y sobresaltos. El director John 
Fawcett se encarga de dar una estética particularmente 
desolada y árida, a una historia en la que la '.ersión 
entre el bien y el mal cuenta esta vez con una explica- 
ción de la mitología francesa. El espectador queda 
sobrecogido por trucos muy recurrentes y ocurrentes 
pero sin mucha «casquería gratuita». 




UIRCEN 1=1 l_DB Ha 

Nunca es demasiado tarde, si la dicha es buena... 



TÍTULO ORIGINAL: THE 40 YEAR OLD VIRGIN 

DIRECTOR: JUDO APATOW 

GUIÓN; JUDO APATOW Y STEVE CARELL 

REPARTO: STEVE CARELL. CATHERINE KEENER, PAUL RUDD, SETH 
ROGEN, LESLIE MANN. ROMANY MALCO, ELIZABETH BANKS 
GÉNERO: COMEDIA 
PAÍS DE ORIGEN: EE.UU. 

DISTRIBUIDOR; UlP 


L a comedia revelación del año en Estados Unidos 
está protagonizada por un cuarentón aficionado a 
coleccionar videojuegos, cómics y muñecos articulados. 
Un tipo encantador, con un sólo defecto-, su total iney- 
periencia con las mujeres. Un problema que sus compa- 
ñeros de trabajo intentarán solventar. El éxito de Virgen 
A Los 40 ha lanzado al estrellato a Steve Carell, un 
cómico que empezó a despuntar como el rival de Jim 
Carrey en Corno Dios, de la que por cierto \a a protago- 
nizar la secuela, además de la adaptación cinematográ- 
fica del Superagente 86. El tipo es además un actor de 
método: la escena de la depilación es real. Se necesita- 
ron cinco cámaras para rodarla en una sola toma. 


LOS MEJORES 

TRP1IL.ERS 

DE LA RED 

Disfruta desde ya, de un avance de 
los principales estrenos para 2006 


THEPRODUCERS 


El veterano Mel Brooks adopto ol celuloide su 
exitoso musical de Broodwoy, que se inspi- 
fobo o su vez en su filme clásico de 1968 


www.theproiiücersiiiovie.coni 



El mismo equipo de Underworid (el Dtor Len 
Wiseman, K Beckinsole, S Speedman) firmo 
esta espectoculor secuela, o estrenar en 2006 


jvww.apple.coin/lrailers/sony-pictures/unilerworlilevolulion 



E! director de Chicago, Rob Morsholl, afronto el 
reto de convertir en imágenes el best seller de 
Arthur Golden Lo recompenso, un posible Oscar 


www.sonypictures.coin/inovies/iiienioirsofageisha 



La Muerte volverá o lo cargo poro deleitarnos 
con los occidentes más absurdos y truculentos 
que se puedo imaginar 



V“13 





U iMfá del irdenador ha logrado recrear en 
eantafla lis poderes dt «los Cvitri Fantásticos». En el 
caso de la Cosa, fue necesario además ocultar a Utchael 
CHUdis baje un tr^ de foma de 30 kílfi de peso 


Por Bruno Sol 








Una película tan divertida y «camp» 
como el cómic en que se inspira 

E n plena fiebre del cine de superhéroes, la Fox afrontó el 
reto de adaptar uno de los cómics más legendarios de 
Marvel, confiando en que los avances en el campo de los 
efectos especiales podrían reproducir en la gran pantalla los sorpren* 
dentes poderes de «Los Cuatro Fantásticos». El resultado es franca- 
mente espectacular, aunque aquellos que busquen un complejo estu- 
dio psicológico sobre gente que se disfraza para combatir el crimen, 
harán mejor en comprarse Batman Begtns. Los 4 Fantásticos es diver- 
sión descerebrada, una fantasía «camp» donde verás a un hombre de 
fuego, un tipo elástico, una chica invisible y un tío de piedra combatir 
al villano más carismático que ha dado a luz la mente de Stan Lee: el 
Doctor Muerte. Tal y como llevan haciendo desde los anos 60. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 

Dos ediciones. La sencilla incluye comentarios de audio, el diario de 
jessica Alba, Una mirada a X-Men 3, videos musicales. La versión 
Coleccionista artade además un Makmg Oí, animática de ocho escenas, 
escenas inéditas y el documental El Edificio Baxter: Desclasificodo. 
VALORACIÓN: 4/5 

Magnífica edición OVO para una película que nació sin otra pretensión 
que divertir. Y realmente lo consigue, algo de lo que no pudo presumir 
otra adaptación de cómic, mucho más ambiciosa, como fue The Hulk. 



Por Isabel Garrido 

TITÍ=1I\JI(Z ED. 


El famoso hundimiento sigue haciendo caja 



O le ha bastado con hacer una millonaria taquilla en cine, con lle- 
varse once Oscar, con batir récords de ventas en formato VHS y 


DVD cuando la versión doméstica de la película de james Cameron llegó 
a las tiendas... No, ahora vuelven dos ediciones repletas de contenidos 


adicionales para los incondicionales de una película que vimos todos en 
cine: aquellos a los que nos gustó y aquellos a los que nos 



DIRECTOR: 

JAMES CAMERON 
REPARTO: LEONARDO DI CAPRIO 
KATE WINSLET, BILLY ZANE, 
KATHY BATES. BILL PAXTON 
GÉNERO: DRAMA 
PAÍS DE ORIGEN: 

DISTRIBUIDOR: 

20TH CENTURY FOX HE 
TIPO DE DVD: 2 DVD-9 (EDICIÓN 
ESPECIAL) 4 OVO 9 (EDICIÓN 
COLECCIONISTA) 

IDIOMAS: CASTELLANO 6.1 OTS 
Y 6.1 EX: INGLÉS 5.1 EX 
SUBTÍTULOS: 

CASTELLANO E INGLÉS 
P.V.P.: 19,95 E. ESPECIAL Y 
29.95 EUROS E. COLECCIONISTA 


durmió. Sonido remasterizado y una banda sonora 
excepcional (en eso todos estaremos de acuerdo) 
junto con secuencias eliminadas en el metraje final 
de más de tres horas y un final alternativo, justifi- 
can de nuevo la expectación. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 
En la edición de dos discos destacar el final alter- 
nativo. En la de 4 DVD, además 29 escenas eli- 
minadas, animáticas, parodias, etc. 

VALORACIÓN: 5/5 
Cualquiera de las dos ediciones 
será perfecta para muchas car- 
tas que reciban los Reyes 
Magos este año. 









¡QUE VUELVEN LOS 
MARCIANOS! 

Coincidiendo con el lanzamiento en DVD de La Guerra 
De Los Mundos de Sttven Spielberg, Paramount ha 
reeditado la versión clásica de 1953, añadiendo una 
tonelada de e-.tras que harán las delicias de los 
amanttj de la ciencia-ficción: Comentarios de audio de 
los veteranos Ann Robinson y Gene Barry (la pareja 
protagonista), comentarios de audio de Joe Dante, Bob 
Burns y Bill Warren, Moking Of, el documental H.G. 
ti ells: El Padre De La Ciencia-Ficción, tráiler original y la 
mítica emisión radiofónica de La Guerra De Los Mundos, 
a cargo de Orson Welles (desgraciadamente sin subti- 
tular). El precio: 20,95 €. 


EMBRUJADA 
TEMPORADA 2 

Sony Pictures Home Entertainment continúa con el 
rescate de cláJcos catódicos de los años 60. Desde prin- 
cipios de noviembre \a está disponible en tiendas la 
Segunda Temporada de Embrujada, con 38 episodios 
horriblemente coloreados por ordenador (un consejo: 


ívinancoBczPiR 

Desde que las películas 
animadas han tocado el alma 
del mundo adulto, a cualquier 
película de dibujos animados se 
le e.*:ige un rigor crítico-social 
que a veces resulta injusto. A 
Madogascar le sucedió esto 
mismo: Fue «acusada» de 
infantil... 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 

Vídeo musical, comentario.^, 
juegos, secretos de 
producción,etc. 

VALORACIÓN: 4/5 

Un disco simpático ; entretenido 

para todo tipo de t..pectadores. 


/ ■ El cínico James Stewart acom- 
pañará a Richard Widmark en una 
— misión para encontrar a niños 
os por los indios. 


por Bruno Sol 


Uno de los alicientes de ver 
esta comedia de acción en DVD 
es poder oír el audio en inglés, 
mucho más afortunado que la 
pista en castellano (que 
incorporaba acentos regionales 
a cada uno de los personajes) 
CALIDAD DE LOS EXTRAS: 3/5 
Comentarios de audio. Making 
Of. Dos escenas eliminadas. 
Entrevista S. Chov,, Tomas 
Falsas. Pósters y tráilers. 
VALORACIÓN: 3/5 
No es tan divertida como 
Shaolin Soccer, pero gustará a 
los fans de las artes marciales. 


por Isabel Garrido 


DIRECTJR; 

TOM MC6RATH Y ERIC 
DARNELL 

REPARTO, EN V.O;BEN 
STILLER. CHRIS ROCK. 
DAVID SCH\WIMMER Y JADA 
PINKETT Sf.llTH. 

GÉNERO COMEDIA 
ANIMADA 

PA(. DE ORIGEN EE.UU. 

DI: TRIBUID DR: 
DREAMVORKS 
TIPO DE L . D DVD-9 
IDIOM.-.S INGLÉS. CASTE- 
LLANO. CATALÁN Y PORTU- 
GUÉS. TOOOS EN D.D. 5.1.1 
iUBTÍTULC -oCASTELLANO. 
INGLÉS Y PORTUGUÉS 
P, . P.: 19.99 € 


Hur\jc Ru sor\j 


DIRECTOR 
STEPHEN CHOV/ 
REPARTO STEPHEN 
CHOW, V/AH-YUEN, QIU 
YUEN. SIU LANG LEUNG 
GÉNERO: COMEDIA 
r * ÍS DE ORIGEN. CHINA 
DISTRIBUIDOR. 

SONY PICTURES H.E. 

TIPO DED.D OVD-9 
IDIOMAi. CASTELLANO. 
INGLÉS Y CANTONES (5.1) 
LUBTiTULCr 
CASTELLANO. INGLÉS. 


P . .P.. 19,99 € 


por B.S. 


por B.S. 



BOB BBPOnUJR 
TBíviPORnon 1 

Paramount recopila en tres 
DVD imprescindibles los 
primeros cuarenta episodios de 
una de las más divertidas 
series de animación de los 
últimos años. Tengas nueve 
años o cien, no podrás resistirte 
al encanto de Bob Esponja. 



□□5 COBOL. C¡ní\J 
JUNTDB 

Un Vi estero de John Ford, lo que 
equivale a decir una obra 
maestra. En esta ocasión, el 
Maestro .olvió a un tema que va 
desarrolló en la mítica Centauros 
Del Desierto: el rapto de niños 
blancos por parte de los Indios. 
CALIDAD DE LOS EXTRAS: 0/5 


DIRECTOR: VARIOS 
REPARTO. BOB ESPONJA. 
PATRICIO, CALAMARDO, 
ARENITA Y PUNCTON 
GÉNEPO ANIMACIÓN 
PAIS DE ORIGEN EE.UU. 
DISTRIBUIDOR. 
PARAMOUNT HOME ENT. 
TIPO DE D. O. DVD-5 
lOIOi uE CASTELLANO. 
INGLÉS. FRANCÉS... 
SUBTITULO? 
CASTELLANO. INGLÉS... 

P. . P.. 29.95 C 


CALIDAD DE LOS EXTRAS: 2/5 

Documental El Origen de Bob 
Esponja y Karaoke. 
VALORACIÓN: 4/5 
¿Quién dijo que los dibujos eran 
sólo para niños? Tienes cuarenta 
episodios para desmentirlo... 


DIRECT'-r 
JOHN FORD 
REP. -RTO. JAMES 
STEWART. RICHARD 
WIDMARK. SHIRLEY JONES 
GÉNEr O WESTERN 
F:.IS DEC'.TIGEN EE.UU. 
DI.T'’'IBUIDOR. 

SONY PICTURES H.E. 

TIPO DE D.D DVD-9 
IDICM.:.. CASTELLANO. 
INGLES... (EN MONO) 
SUBTITULO? 

CASTELLANO. INGLÉS 

P P 14.99 € 


No ofrece ningún extra. 
VALORACIÓN: 4/5 
Aunque muchos críticos la 
consideran una obra menor de 
Ford, ésta es una .erdadera 
maravilla que podrás disfrutar en 
su scope original. 


elimina el color del televisor), acompañados del docu- 
mental Embrujado, Embobada y Embarullada \ tráilers 
de otroj doj clásicos televisivo:, que pronto llegarán en 
DVD: Mi Bella Genio y la Familia Partridge. 


LOCK a STOCK 



Si te gustó Snatch: Cerdc<i y Diamantes, no deje^ f>a:ar 
la oportunidad de ver la anterior película de Guy Ritchie, 
Lock 8 Stock, una obra de culto que permanecía inédita 
en formato DVD en nuestro 
país. Para reparar esta injus- 
ticia, Universal ha puesto en 
circulación una edición especial 
con dos DVD que incluye dos 
documentales, cinco featu- 
rettes, mapa interactivo de 
Londres, material gráfico y 
mucho más. Gángsters y 
humor son sus ingredientes. 
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EXCLUSIVO MOVISTAR 

9.7 en la Revista Oficial de PS7 


VIJUA 


Muerde el 


asfaltarás 


que nunca 


Entra en 

Movistar emoción> videojuegos> 
JuegosXMarcas>Gameloft 


Móviles i~mode: 
Movistar emoción> 
videojuegos> Gameloft 


Rainbowsíx' 

LOCKiiOWN 


iW^RLDS 


9.0 en la Revista 
Oficial de PS2 


9.6 en la Revista 
Oficial de PS2 


9.0 en la Revista 
Oficial de PS2 


9.8 ea la Revista 
Oficial de PS2 


.jzzimsj 
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9.5 en la Revista 
Oficial de PS2 


9.5 en la Revista 
Oficial de PS2 


Para descargar un juego envía un SMS al 5525* con el texto 
JUEGO OPXX5 y sigue las instrucciones, ej. juego opxxs ai S52S. 

R nuGHtrc^ cetÁía^o WAP y podrás oic try fu jue_o, ^ m«?mon;irado 

o tu tí^íúfono y po-*' ée tBniAS veces c f~ o 

o llama al 806 556 555** y sigue las instrucciones. Atención: tu teléfono tiene que estar 
configurado para wap. 


*EI acc050 al caulogo vq SMS cuciía 3.1^ IVA inc.(cn 3 SMS rft 1 04€) v tienes derecho a la descarga de un juego. Tanib^ín incurrirás en loe costos de MáS juegOS de Calidad en 
SMS y WAP que tengas contratados con tu ojx^rador. Deberás tenor SUFICIENTE crédito para descargar el juego. Nos reservamoe ei derecho de 
ub izar tus datos para posibles oponiciono* futuras. Algunos juegos no están disponibles para todos los terminales. 

Dispones de un derecho do accoso^ rectificación y etimiruicion de datos. Para cMo puedes dingirto a www.gameloftcom 
"Vía 806: 1 ,06€/min desde una línea fija y 1 ,04C desde un móvil IVA me. 

SERVICIO DE ATENCIÓN AL CLIENTE; Cualquier problema ikj dudes en llamar al 913496585 de lunes a viornos de 9:00 a 18:00 h ininternrupid^ 


www.gameloft,com 
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De un par de años a esta parte, Naruto se ha convertido 
en una auténtica sensación dentro del panorama del 
manga. La historia comienza en la Villa de la Hoja cuando 
el pequeño Naruto está a punto de graduarse como ninja. 
Aunque él todavía no lo sabe, su poder proviene de un 
demonio en forma de zorro de nueve colas que fue sellado 
en su interior cuando aún era un bebé. En España el manga 
está editado por Glénat y cuenta ya con dieciocho entregas 
publicadas. La fiebre Naruto ha alcanzado incluso a los 
Estados Unidos donde recientemente se ha estrenado la serie 
de anime, que va ya por los 160 capítulos. 


GUIÓN Y 

DIBUJO; 

MASASHI 

KISHiMOTO 

EDITORIAL: 

GLÉNAT 

P.V.P.: 7,22 € 


GUIÓN: 

GAINAX 

DIBUJÓ: 

YOSHIYUKI 

SADAMOTO 

EDITORIAL: 

NORMA 

EDITORIAL 

P.V.P.: a € 



Todo un clásico en el mundo 
del manga, Evangelion está 
ambientado en una socie- 
dad futurista, en la que los 
polos se han fundido aca- 
bando con gran parte de la 
población de la Tierra. 
Quince años más tarde, la 
compañía NERV desarrolla 
unos mechas bajo el nom- 
bre de EVAS que sólo pue- 
den ser pilotados por niños. 


GUIÓN Y 

DIBUJO: 

NAOKl 

URASAWA 

EDITORIAL: 

PLANETA 

DEAGOSTINI 

P.V.P.: 7.95 e 



Sus trabajos son demasiado 
recientes como para escribir 
su nombre entre el de los 
grandes maestros pero 
Naoki Urasawa ya ha recibi- 
do varios galardones por su 
dominio del suspense en su 
serie Monster y más recien- 
temente en 20th Century 
Boys, una obra maestra del 
manga actual en torno a 
una extraña secta. 


GUIÓN Y 

DIBUJO: 

TAKEHIKO 

INOUE 

EDITORIAL: 

IVREA 

P.V.P.: 8.50 C 



Otro clásico. Crudo, realista y 
de trazo impactante, 
Vagabond es una adapta- 
ción al manga de la novela 
biográfica que cuenta la his- 
toria de Miyamoto Musashi, 
el samurái más legendario 
de la historia de japón, 
desde que no era más que 
el joven Takezo. Nadie 
como los nipones para tras- 
ladarnos sus propios mitos. 
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Del 29 de octubre al 1 de 
noviembre Lo Fargo de 
L'Hospitalet se convirtió en el esce- 
nario de la undécima edición del 
Salón del Manga. Las 63.000 perso- 
nas que durante los cuatro días aba- 
rrotaron los 10.000 metros cuadra- 
dos del recinto consiguieron que el 
Salón batiera su propio récord de 
asistencia. Además de los stands de 
los expositores, los visitantes pudi- 


Montones de 
personas dbfra‘ 
zadasenuRi 

disfrutar feria en la que la 

de exposicio- estrella íodnca* 

nes, proyecciones Naruto 

de películas, conferen- 
cias, diversos talleres y con- 
cursos de disfraces, doblaje y toroo- 
ke. El autor invitado de este año fue 
el japonés Hiroto Tanaka, creador de 
Los Doce Remos, Club De Detectives, 
Clamp o Neo Ranga. 
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Demos Jugables: 


Demos Jugables: 


Demos Jugables: 


T1IV 


Han pasado más de 25 años desde su estreno pero 
The Warríors sigue siendo todo un título de culto. 
Tanto es así que, coincidiendo con el lanzamiento de 
su adaptación al videojuego por parte de Rockstar, 
llega la primera serie de figuras basadas en la pelícu- 
la. Largamente esperadas por los fanáticos del filme 
de Walter Hlll, cada una de las figu- 
ras caricaturizan a los actores origi 
nales. Además de algunos de los 
componentes de los Worriors, 

Mezco ha recuperado al villano 
principal de la película, el deliran- 
te Luther, y dos de los miem- 
bros de los carismáticos 
Boseboll Furies, con sus bates y 
sus pinturas de guerra. 


BASEBALL FURY 

Equipado con dos bates 
de béisbol, uno de ellos 
roto. Existen versiones en 
diferentes colores. 


LUTHER 


Con revólver, una 
botella rota y tres 
mini-botellas que 
puedes encajar 
en sus dedos. 


CLEON 


Equipado con nunchokus, 
una cadena y un bote de 
sproy. 


SWAN 

Equipado con un cuchillo, 
una navaja, una tubería y 
un bote de spray. 


De venta exclusiva en la 
web de AAezco. 


COCHISE 

Equipado con un cóctel 
Molotov, tablón de madera 
y un bote de spray. 
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REVISTA N« 53 


REVISTA N2 54 


REVISTA 55 


REVISTA N® 56 


REVISTA N** 57 


REVISTA N“ 58 


Sup«rMonk^. Ball 
Ofliuxe, CT Spedal 
Forces; Fire íor Effect. 
EyeToy PI&, 2. 


FIFA Street Lego Star 
I V-’ars, Singstar Pop, 
Robots, SRS: Street 
Racíng S.^idicate, Super 
Monk«v Ball Deluxe, CT 
Special Forces: Fire for 
Effe t EytíTti Play 2. 


I Tekken 5, Formula One 
I 2005, Brave, Vs: The 
“ Ark of Napíshtim, 
Worms 4: Mayhem, 
Final Fanta..,' X-2, Soul 
Calibur 2, Pro Evol-Jtion 
Soccer 4, Forgotten 
Realms: Demon Stone, 
Spyro: A Hero's Tail. 


GodOfWar,Area51, 
Brothers In Amis, Destroy j 
All HumansI, Fight Night 
Round 2, Formula One 
2005, Lego Star Wars, 
Madagascar. 


The Incredible Hulk: Ulti- 
I mate Destruction, 

I Musashí Samurai Legend, 
18-;RideOrDie,Tiger 
Woods PGA Tour 2006, 
Tekken 5, God OfWar, 
Juiced, Metal Gear Solid 3, 
Time Spiitters Futuro 
PerÍK.to, Rugt , 2005. 


I Pro Evolution Soccer 5, 

I Need For Speed Most 
f Wanted, Soul Calibur 3, 
Beatdown: F.O.V., W.R.C. 
Rally Evolved, Brothers In 
Ams: EJ.B., Rainbow Six 
Lockdown, NHL 06, Oark- 
watch. Delta Forcé: B.H.D. 
Wallace & Gromif. The... 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Opto, de Suscripciones, C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Deseo que me envíen los siguientes números atrasados; 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 


Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones'Oígrupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 
Apellidos y Nombre: 

Dirección: Población: 

C P Provincia: Teléfono: 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N- (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito Ns J ..../..../..../..../Titular: 

Fecha Caducidad ..../...y..../..../ Firma Titular (imprescindible): 
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Musicn 

La actualidad musical al completo 


¿Con Punto y Aparte te sientes más 
cerca de Fran Perea que de Marcos {Los 
Serrano)? 

Así es, aunque aún sigue algo vinculado 
con la sene, con este disco me siento 
más yo, he participado en la composición 
de seis de los doce temas que se 
incluyen Pero estoy ya trabajando en 
otras canciones que, si todo va bien, será / 
el disco definitivo de Fran Peiea 
¿Con todo el éxito que ha rodeado a la 
serie has sabido encontrarte? 

Me ha costado, pero lo he conseguido. El 
disco se hizo pensando en una cabecera 
y una banda sonora de una sene de tele- 
visión y, claro, las canciones se escri- 
bieron pensando en la trama de Los 
Serrano Tuvo tanta repercusión, los 
conciertos, el rodaje de la serle. . que el 
personaje me invadió Llegó un momento 
en que todo aquello parecía que no me 


pertenecía y tuve que llevármelo a mi 
terreno, hacer mío lo que cantaba, y de 
ahí vino este segundo disco. 

¿Cómo has podido sobrellevarlo? 

Con mucha disciplina, aunque en algún 
momento el estrés te supera tanto que 
alguna vez se te pasa por la cabeza 
abandonar Entonces, necesitas parar, 
mirar a tu alrededor, tomar un poco de 
aire y continuar 


¿Por eso has querido titularlo Punto y 
Aparte? 

En parte sí porque es el final de un ciclo, 
un ciclo al que tengo mucho cariño 
porque me ha permitido hacer y 
defender la banda sonora de una sene 
durante casi dos años 
¿Tu propósito es desligar tu carrera 
discográfica con la de actor en la serie? 
No quiero desligarme de nada, todo lo 
que es arte puede ir dentro del mismo 
proyecto. Estoy contento con el trabajo 
que he hecho durante todo este tiempo, 
pero es evidente que quiero emprender 
nuevos trabajos Ahora tengo este disco 
en la calle, estoy rodando la película Los 
Managers (dirigida por Fernando Guillen 
Cuervo) y por supuesto seguiré en la serie. 
¿Con que faceta te sientes más a gusto? 
Bueno Siempre me ha gustado escribir, 
estudié arte dramático porque quería ser 


actor No sé, mientras haya trabajos, 
habrá facetas. No me gusta definirme 
hacia ningún camino en concreto, 
tenemos una edad en la que hay que ser 
inquietos, probar de todo y con el tiempo 
elegir lo que mas te gusta. 

Siendo actor y cantante, ¿cuando subes 
a un escenario interpretas un papel? 

No, soy yo Es evidente que interpreto las 
canciones, pero desde mi persona 


Muchas de las canciones de Punto y 
Aparte, hablan de sentimientos, de 
amor... ¿Crees que el amor es el motor 
de la vida? 

Más que el amor, las relaciones perso- 
nales Por ejemplo, una buena o mala 
relación con un ejecutivo puede hacer 
que una empresa tome buenas o malas 
decisiones 

Pero tú eres más dado a hablar del 
amor... 

Pero no porque me guste más.. Hablo de 
amor porque me ha tocado trabajar por 
«encargo». Pero estoy trabajando en otras 
canciones que no hablan de amor, tratan 
otros temas y habrá que leer entre líneas 
Entonces, ¿cuál será tu siguiente paso? 
Un disco hecho con más tiempo y Los 
Managers. 

¿Has temido alguna vez que tu éxito 
discográfico estuviera relacionado con 
Los Serrano? 

Uff Temer no, sería tonto sí pensara 
que mi éxito no está vinculado con el de 
la sene Pero quizá también mi éxito en 
Los Serrano se deba a que un día trabajé 
en Al Salir de Clase y de mi anterior 
bogoge como actor. 

¿Que ha supuesto para ti la televisión? 
Me ha dado una experiencia bárbara y 
me ha permitido llegar a millones de 
personas Parece que cuando vienes de la 
tele te tienes que justificar... Y claro, la 
culpa la tienen muchos de esos 
progiamas que dan cabida a cualquiera, 
o programas que hacen de una profesión 
un show televisivo. 


«SERÍA TONTO SI PENSARA QUE MI ÉXITO NO ESTÁ 
VINCULADO AL DE LA SERIE OE TELEVISION» 



«¿QUÉESESTAPEQUEflAIIAIIAVIlLA?» 

Su cara b dm todo... Extraftamente no co^ 

PSP. pera al yerta y jug¥ con /Mlforw 
RÉita tt iunÉta. Ito consoputa Giiniir la inisidn, y 
no paró hasta lograrlo. 
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PUNTO Y APARTE 

Sin legar a despoiarse dd todo de su 
airterior estío televisivo, esta vez Fran 
Perea ha puesto más de él en el disco 
participando en la composición de seis de 
los doce temas que incluye. 


Hace algo más de dos años dio el salto a la 
fama y desde entonces no para. Ahora 
combina la canción con el cine y la televisión 







KuflhrlSAímR? 


El cineosto más of ilodo de Hollywood y el ros 
tro más impenetroble de lo historio del Rock 
firmón el lonzomiento oudiovisuol del oño 


T ras el babilónico despliegue de El Aviador, el maestro 
Scorsese cambia completamente de registro para retor- 
nar a un formato -el documental- que ya visitara en 
1978 con la extraordinaria The Last Waitz, inmortal 
retrato del concierto de despedida de los escenarios de The 
Band, grupo de importancia capital en la historia del Rock nor- 
teamericano y debilidad confesa del cineasta neoyorquino. En 
esta ocasión acomete un reto aún más complicado; arrojar 
alguna luz -si ello es posible- sobre los primeros años de vida 
pública de una de las más misteriosas y controvertidas figuras 
de la música popular del S. XX: Mr. Robert Zimmermann, 
A.K.A. Bob Dylan. Quien -sorprendentemente dada su tenden- 
cia al hermetismo- ofrece su colaboración prestándose a res- 


m i nl ww la i rnokwmo ci^ tfiupo' 


■ Frente a la cámara de Scorsese 


l^blanxirsicle la oort ^ahe tu álbum^ 









Un film de Martín Scorsese 


CARACTERISTICAS 
IDIOMAS: INGLÉS 
SUBTÍTULOS: ESPAÑOL. 
INGLÉS. FRANCÉS. 
ALEMAN... 

SONIDO: STEREO 
TIPO DVD: 2XDVD-9 
COMPAÑIA: PARAMOUNT 


Bnej&niré 


más ahi 


amónicos mismos 


ponder frente a la cámara las diversas cuestiones que le son 


El pequeño Robert Zímmermann ■ 


POR RAFA NOTARIO 


LA SELECCION MUSICAL MAS AUTENTICA DEL MOMENTO 


unRos 

HOMENAJE A LOS AMAYA 

EL DIABLO 

Oportuna reivindicación d<^l 
furioso sonido rumbero del 
dúo barcelonés a cargo de 
un dispar -pero altamente 
calorífico- grupo de artistas 
contemporáneos ('Parrita, 
Rakel Winchester, Ojos 
De Brujo, ) a los que se 
suman los homenajeados 
con una nueva grabación de 
su mego-hit Vete y su 
correspondiente remezcla 
para las pistas de baile 
Como atidctivo adicional un 
DVD de regalo con siete 
clips <^de época» veidadera- 
mente impagables 


nRlEU RDT 
AHORA PIDEN TU CABEZA 

ORO 

Paralelamente a su paso por 
Tequila y Los Rodríguez. 

el bonaerense ha ido forján- 
dose una sólida carrera en 
solitario, a la que agrega 
este nuevo trabajo, un 
retorno al Pop-Rock de 
aroma porteño y ecos 
<^dylanianos». claro deudor 
del inconfundible «Estilo 
Calamaro» -aunque a años 
luz de sus imitadores más 
conspicuos- con una carno- 
sa colección de canciones 
emotivas y arrogantemente 
adultas, como corresponde 
a sus antecedentes Nivel 


planteadas y aportando, además, un caudal de documentación 


visual y sonora completamente inédito hasta la fecha. El resul- 
tado, fascinante, más que descifrar la siempre elusiva personali- 
dad del genio de Minnessota, se limita a ofrecer una mirada, 
perpleja y apasionada, sobre la génesis del mito. Un clásico por 
derecho propio. 

CALIDAD DE LOS EXTRAS: 5/5 

Formidables; un spot promocional absolutamente inédito de 
1965 y las actuaciones en directo en su integridad que apare- 
cen como fragmentos del filme. Un tesoro. 



VALORACIÓN: 5/5 

Los adustos recuerdos de una infancia borrosa en lo más profun- 
do de la «América Profunda» son el punto de partida de esta his- 
toria que concluye con el célebre accidente de motocicleta que a 
punto estuvo de segar la vida de la voz y conciencia de una 
generación. Un camino plagado de luces deslumbrantes y oscuri- 
dades abisales, que la mirada hipnótica del director de Queens 
va escrutando con un respeto cuasi-religioso: las primeras influen- 
cias musicales (Woody Guthrie, Pete Seeger, Odetta), literarias 
(Kerouak, Ginsberg, Rimbaud), el asalto al febril Village neoyor- 
quino de los primeros 60, la imparable ascensión, el salto del Folk 
al Rock y... las fricciones con las organizaciones izquierdistas, el 
virulento rechazo del público en su gira «eléctrica» la presión de 
la fama y, por fin, fundido a negro. «La verdad es que yo no 
tenía ambiciones de ningún tipo», insiste Dylan al comienzo de 
la película. La realidad supera a la ficción. 


THE OFFERRINC 
GREATEST HITS 

SONY - BM6 

Aunque sus siete álbumes 
«oficiales» tras veinte anos 
en la brecha no indiquen 
piecisanriente una producti- 
vidad desmesurada la tra- 
yectoria de los punk-metü- 
ieíos calitornianos ha sido 
tan intensa y su influencia 
tan significativa como para 
justificar sobradamente este 
recopilatorio de sus incen- 
diarios himnos generaciona- 
les Para los más fans, la 
edición limitada incluye 
bonus-DVD con abundante 
material inédito Muy cuida- 
do todo 



L.n CRBRR 
MECÓNICn - B.S.D. 
HOTEL LICHIS 

ORO 

Presencias inesperadas en 
las habitaciones de este pin- 
toresco hotel Psicodeho 
Rock adusto, ambientaciones 
Low-Fi Pero tranquilos la 
parte del león se la siguen 
llevando los ritmos bullan- 
gueros de la «Nación 
Hispana» Tango cabaretero 
Guojira'n'Roll, Roggomutfin 
castizo. Ranchera <punkoi- 
de» V mucho vacile rumbe- 
ro aderezado con condimen- 
tos cubanos y congoleños 
para enriquecer y colorear la 
mezcla Puristas, abstenerse 
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Tras SU éxitos en español Shakva vuelve a la carpa con un nuevo 
álbum (otalmente en inglés Oralfíxafion, M 2 Esaito y producido 
por Shakira luntc con sus coláoradores de muchos años (Gustavo 
Ceiaíi.ljestef Méndez IjuisOcimyTiniÉiiell.tnduyelasvem 
en inglés de Kaííasl 

como kgá. en ei que partiupa el legendano Gados Santana El no 
menos mta) Rick Rubm fue el producto! eieculivo de ambos álbumes 


0 álbum Músicas thisculasm^Q las vanadisimas creaciones reab* 
zadas con objetos cotiáanos que se presenlaron en el Pnmer Festival 
Mundial de las Músicas Minúsculas, una asombrosa idea realizada por 
el programa íadiulonico No Somos Nadie de M Radio, en la que 
pueden escucharse melodías realizadas con platos, gníos. juguetes 
infantiles muletas de minusválido y hasta mpreseívalivosiiiLos 
beneficios obtenidos con la venia de este CD se destinaran a la Fede- 
iBCión Española Contra la FibrostsQuí^ Vaalaventa 


Después dedoce añosdesilencio, KateBush icono musical del Remo 
Undo vuelve al pnmer plano musical con un nuevo disco, knal. que se 
fiÉü el proomo 7 de noviembre 

Lo nuevo de Luz Casal es Pequeños, Medianos YSiandesÉdlos tre-inla 
canciones selecaonadas de entre lo mas lepiesentalivo de su cairera 
En todas las tiendas desde el 24 de octubie 


0 pasado 17 de octubre llego a las emisoras de todo el mundo dunq 
(Jqútimsingleú^ (MssmMúantxfloorú^^^^ 
nuevo álbum de Madonna Grabado a pnncipios de esle ano en 
Londres, el disco ha sido escnlo y producido poi Madonna y el músico 
y DJ Stuart Pnce (conocido también como Les Rhyíhmes Digitaies y 
Jaques Le Cont), uno de los más potentes magos de las lemezclas de 
la escena electrónica contemporánea 



estudio de Depeche Mode Pía^ Jhe Angel Es la pnmera vez que el 
ppo se reúne desde que la publicaaon de 5«terí2001). disco con 
el que vendieron la nada desdeñable cantidad de 2 millones de copias 


La banda bntanica Coldplay fue la galatdonada con el piesligioso 
Píemo Ondas 2005 en la categoría MejorGrupoInterriacional 


0a]bum de Alicia Keys 

las listas de ventas estadounidenses, al igual que sus dos lanza 

míenlos antenores Un portento 


022denoviembieveralaluz lo último de 

Blp Piimei sinqle Vacaciones 


salió a la venta el 

pasado 24 de octubie y. en esta ocasión, en dos formatos una edición 
slaiidardm 12 nuevas canciones y una edición especial coinboí\^ * 
DVD con un documentá especial videos e imágenes inéditas 








4 - í. - I fffÜ 


L 


• MOTOR Iftoe cc. (4 cMn») 

• P0TOiCUt200CV.(a.400RF»l) 

• AOEURACION 0/XK> 7JB I. 

• VELOCXMO MAXIMA 234 hnVb 

• peso 1306 ka 

• COWSUMO 
Otano 
13,1 (/WO 
EjrtTMtfbano 

7.1V10O 

MEDIO 

03V100 

• 0 iM£NSI 0 N£S 
Laroo 4290 non. 

A«M)d: 1.763 mm. 

Alio 1.4SSmia. 

Maielwo 340L 
DiitMan 82L 

www.op«<.os 


OiVERTIOO, POTENTE Y MUY 
\ f ATRACTIVO OE llNEA 


4.V ES FACIL QUE SE DISPAREN 
\ / LOS CONSUMOS 



-GAMAA8TRAGTC 
DESDE: 18.560 € 
HASTA: 27.510 € 

- VERSIÓN PROBADA: 
24.880 € 



FOTOGRAFIA Y TEXTO: 
JOSÉ LUIS DEL CARPIO 
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CTC SRORT Z2.0T 


De moyor quiero ser como tú 



I s, junto con el Golf GTi y el nuevo León TFSi, el 
objeto de deseo de las generaciones más 
I jóvenes. Y es que este Astra lo tiene todo: su 
línea es soberbia, las calidades son notables y su comporta- 
miento es embriagador. Basta dar un acelerón para descubrir 
lo que puede dar de sí. Tiene el empuje y las sensaciones 
nerviosas de un GTi de principios de los 90, y, gracias a las 
tecnologías actuales, la dulzura y la facilidad de conducción 
que lo hacen apto para cualquier usuario. Vale que se nece- 
sita tener ciertas «manos» para lle\arlo al límite, pero incluso 
los menos hábiles podrán divertirse sin ponerse en riesgo en 
ningún momento. Emociona su reprise (el tren delantero 
zigzaguea al pisar a fondo) y sorprenden sus recuperaciones. 
Y esto con el botón «Sport» pulsado y la suspensión IDS+ 
montada como opción. Sin esto sigue siendo extraordinario, 
pero pierde efectividad y rapidez de respuesta en sus reac- 
ciones. Aparte de su comportamiento «dulcemente radical», 
el Astra GTC conserva todo lo que está colocando a esta 
generación en los primeros puestos de ventas. El interior es 
elegante, funcional y con soluciones ingeniosas; y su exterior 
es, quizá, el más atractivo de su segmento, ro quiero uno. ■ 
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OmCCTOM 

VACIOS 

RCPAMTa UieiT « WEST 
COAST CUSTOU TEAM 
0£NEIK> «AllTY SHOW 
país Ot OStOEN CE.UU 
otsTmeuTDOft 
PARAMOUMT HOME ENT 
TIPO DE DVD S OVO-e 

SUBTITULOS CASTELLANO 




¡gado el tomillo 


■ Q estado en el que Degaoafauaos cedieses rea)' 
mente patético. Para muestra un boUn... 


CSNXRO 


SI LO ENCUENTRAS MAS BARATO TE DEVOLVEMOS LA DIFERENCIA 

Se excluyen tos precios de venta por web o por correo. El precio a igualar debe ser de un establecimiento de la misma localidad, debe tener stock y ser un producto nuevo. 


MTU 

TUNINC 

El popular programo de la MTV 
Pimp My Ride, en DVD 

P uien más quien menos lo ha visto en algún 
zopping. Sí, se trata de ese programa de la MTV 
en el que cogen un coche casi de desguace de algún 
pobre desgraciado y lo «maquean» convirtiéndolo en 
una joya rodante. Si eres aficionado, no te lo pierdas, y 
verás lo bien que trabajan los especialistas de West 
Coast Custom en sus creaciones. Además del interés 
para los aficionados, hay momentos realmente hila- 
rantes (especialmente cuando los mecánicos examinan 
el coche antes de prepararlo). 




PETER JACKSON S KING KONG 

pisS 54,95 

• Rellena los datos de este cupón. 

• Llama para conocer tu CAME-CentroMAIL más cercano al 902 17 18 19. 

• Visita tu GAME-CentroMAIL habitual y presenta este cupón al realizar la compra del juego que 
aparece en este cupón (imagen no contractual). 

• Y si no hay un CAME-CentroMAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
GAME-CentroMAIL • Virgilio, 9 - 28223 - Ciudad de la Imagen, Pozuelo de Alarcón - Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 

Los datos personales obtenidos con este cupón serán introducidos en un Fichero que está registrado en la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente 
llamando al teláFono 902 17 18 19 o escribiendo una carta certificada a CAME-CentroMAIL: 

Virgilio, 9 - 28223 - Ciudad de la Imagen, Pozuelo de Alarcón - Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de GAME-CentroMAIL LZU 


CADUCA EL 31/12/2005 



DESCUENTO 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DIRECCIÓN 

POBLACIÓN 

CÓDIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TELÉFONO MODELO DE CONSOLA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO 

Dirección e-mail 





i 



POLIFÓNICAS 
SONIDOS REALES 


TOP 


CINE 


85489 

Lonely 

85329 Don 

't phunk with my heart 

85290 

La camisa negra 

84202 

Telefono antiguo 

85317 

Nada fue un error 

85541 

You 're beautiful 

85302 

La tortura 

85425 

Dias de verano 

85351 

Zapatillas 

85378 

IQué pasa neng* 

85578 

Maqic Alonso 

85145 

Pobre dtabla 

82935 

Noches de bohemia 

82984 

Paquito El Chocolatero 

80093 

Equador 

84244 

Hotel California 

85514 

Te regalo 

85342 

Devuélveme la vida 

82652 

Fiesta Pagana 


84724 

84937 

84067 

80143 

80017 

84207 

85529 

84759 

84064 

84440 

80096 

84231 

80044 


El bueno, el malo, feo 80498 El fantasma de la opera 
Kill Bill 83687 Pesadilla antes de navidad 


S Exorcista 80194 
La Pantera rosa 85606 
Misión Imposible 80023 
El Padrino 85551 
el último mohicano 80014 
Gladiator 84943 
StarWars 84233 
El señor de los anillos 83901 
Pulp Fiction 85461 
Bar coyote 80091 
Rocky 80238 


Dirty Dancing 
Vals de Amelie 
Austin Powers 
Torrente 3 
James Bond 
Shrek 2 
La historia tntermmble 
Zorba el griego 
Los 4 Fantásticos 
20th Century Fox 
Indiana Jones 


TELEVISION 


85508 

83883 


Pasión de gavilanes 84692 
Fraggle Rock 80074 


85894 Popcorn Anuncio Clio 83838 
Sexo en Nueva York 80048 


Rasca y pica 
El equipo A 
Negrito del Colacao 
El coche fantástico 
Friends 


envía 


codigo 
POLIFÓNICA o 
SONIDO REAL 


AL 


84940 

85545 Amarte asi ' Fnjolito 80065 
85895 Anuncio Siemens 85889 Solo tu encuentras leña 
80108 Benny HUI 84437 Shin Chan 

83834 La abeja maya 84966 24 - Sene TV 

85441 Verano azul 83884 El pnncipe de Bel air 

84560 Curro Jiménez 80131 Buffy Cazavampiros 

85219 Volkswagen Golf 85083 Aquí no hay quien viva 
80025 Los Simpsons 84999 CSI Míami 

83737 Dragón Ball 2 84268 Embrujadas 

84697 CSI Las Vegas 85553 Pasión de gavilanes 

83648 v.a familia Munster 83836 Heidi 

80174 Expediente X 85608 Pippt Langstrumpf 


HIMNOS 


82172 Barcelona 

84446 Cara al sol 

83188 Real Madrid 

85220 H de la legión 

83808 H. de España 

84362 Champions League 
82124 Atlético Madrid 

84094 H. Republicano 

82123 Athletic Bilbao 

84490Astunas patria querida 
84494 La internacional 

83809 Guardia Civil 

84489 Els segadors 

82190 Betis 

84932 Real Sociedad 

84436 100 Real Madrid 




Ej: Envía SOUND 85302 al 7372 para que suene "La Tortura" en tu móvil 


ESPAÑOLAS TAMBIgN AL; aO« 52 62 44 ROCK 



DISCO 


POP 


85448 Lo que pasó pasó 85503 So payaso 

85544 No me crees 85416 Pokito a poko 

85343 Noche de travesura 85539 Con solo una sonnsa 

85303 Caminando por la vida 85632 Yo no soy tu marido 

85629 Gasolina 85249 Hasta cuando 

84997 Valió la pena 85942 Para tu amor 

85504 Soldadito mannero 85887 Antes que ver el sol 

85265 Esto es pá ti 85748 Esta pena mia 

82247 Cannabis 85944 Eras tu 


80239 Final Countdown 84611 

80277 Nothing else matters 85858 
80111 Sweet Child of Mine 84624 
84068 Du hast 84976 

83655 Thunderstruck 84487 

85568 have a nice day 80293 
80298 Master of Puppets 84755 
80217 Satisfaction 85570 

81459 Smoke on water 84171 


Whiskey in the jar 
AH about US 
The troop^r 
American idiot 
We are the champions 
It's my life 
Fear of the dark 
No fear 

Engel 


85439 Axel F 

85552 Precious 

85288 Four to the floor 
85212 The worid is mine 
84226 Cafe del mar 

80125 Mortal Kombat 

85048 Enjoy the silence 2004 
83814 Satisfaction 

80056 Insomnia 

84860 Ry on the wnngs of love 
85285 Adagio for strings 
85037 Flashdance 

80153 I Will Survive 

85172Sound of San Francisco 
85339 Resurrection 


85588 Tripping 

80726 No woman no cry 

80472 Every breath you take 
84248 Losing my religión 

85865 I don t care 

80150Bitter sweet symphony 
80485 Imagine 

83950 Moonlight shadow 

85352 Speed of sound 

85815 Jet 'aime moi non plus 
85341 Incúmplete 

85567 These boots are m.. 
85491 Beautiful soul 

85345 What you 're made of 
84779 Manacaipirinha 


SONIDOS REALES 

EXORCISTA "Coge el teléfono 

SUPERPIJA Osea te cojo el teléfono 

TARZAN Grito de tarzan, igual que en la peli 
NUEVO "iTienes un mensaje nuevo!!*" 

MACARRA Coge el teléfono de una puñetera vez* 
BOMBEROS iCuidadol Provoca el pánico 

FRANCO "Españoles Franco ha muerto " 

TELEFONO Sonará como en casa de tu abuela. 
RAPMALIGNO El rap del Dr, Maligno 

ORGASMO Esta lo está pasando muy bien 


Imitaciones de FAMOSOS 

ELNEN I Que pasa Nen' 

GUARDIACIVIL Mentalízate que te llama la GC 
BORJAMARI Risas mepapijas 

TORRENTE "Vamos chaval, coge el teléfono. “ 
GOLLUM El telefono es mi tesoro 

BUSTAM Joder tío cógelo porque . 

RISITA iCuñaoool Te suena ¿verdad? 

PORTERO un poquito de por favor... 

CRUZYRAYA Ir para nada es tontería.. 

LUISMA Como el Luisma no se entera . 


Envía SOUND ELNEN al 7372 y verás como la voz de ELNEN te avisará cada vez que te llamen 


CAIMCIOIMES PERSQIXIALIZADAS con tu 




¿Te llamas JOSE?... PROPIO IMOMBRE 

i Asi sonará tu móvil! Envía sound letra y todo seguido 
JOSE, te llaman 
JOSE, es el teléfono, fono, fono 
JOSE, ¿quién será? 

JOSE, Có-ge-lo, gelo, ge/o... 


el nombre que quieras que suene en 
la canción al 7372. Si te llamas 
JOSE, envía SOUND LETRAJOSE al 
7372 y la canción con JOSE sonará 
cada vez que te llamen. 



rATisiiiii!MfAT(ai[®]isiiB^^BrAmsa 


^TE RELAMOl 
LA PANTALLA 
L DEL MÓVIL J 




GIMNASIA MORTAL TORERO CARCAJADA 


46501 


46507 


46421 


46503 


Ej: Envía TELE 45497 al 7572 para tener la MARGARITA en tu móvil 


38916 


45007 


42813 


Envía TELE GATO al 7372 para recibir la, 


37489 

42742 

39143 

39055 

42940 

45547 

36497 

36455 

46498 

46500 








iíiíilgÉliil 





mlambien"^ 

puede's'^elegir; 


:llhW?l¿g 


oalmía" 




cAwaaa 


SVTERSIÜ^H 


iiscígáoW 


ALL-STAR 
. FOOTBALL . 


.fiitiiHr rifiifiiti! 


1833. 1838. 2074 207Sk. N^GE {3atro 1410). Ptrannc X60 (SOlo «S&^Sí 
011. 1235 l 2074, 20^) Smtmjng SIOQ (Sóio 150S. 2074, 2075). 

1985. 1833. 1838. 2074 2075) ^>1630 (&&to 1911. lOéO. 1418. IS^SiEí 
1986). SGM-P400 (Sólo 1585, 2074. 207^. «JM^IOOjSíto 1323. 

595, 1638 2074, 2075) OXiO (Saíw IMI, 12773. 1267, 1410), OJH'Í (SAfc 1e^ 
1418. 1565, 1833 1836 2074. 2075], CX6S iSéJo 1235. 1418, ISéS.'lSB. 183Í 
see <SAto 1215 1416, I*a5, 1B33, 1836. 2074. 2075). SL55 fSéfc KlJD, ISffi, I 
1505. 1585. 2074 20751. STtffll jSdIO 1235. 1418 lS33/®74. 2Ó75). téiO' íSi; 
1068. 1251 , 1263 1207} übiMOdo nuHtrot *ífveic»-: «l'ítenéro d* ft«íiírde" 


Cambia el look de tu móvil por dentro 


TIASENBIKÍNI 
: DRAGONES 


CULITOS 

TETAS 

UNICORNIOS 
^VAQUITAS. 
CHICASEXY 
MONOS. 
RANAS f 
IMANGASEXY 
PAJAROS 
LOBOSl 

mangaI 

POMPIS ■ 
KAMASUTRA 
BICHITOS 
DELFINES 
PERRITOS 
HELADOS 
COCTELES 
AVIONES 


Si quieres que los fondos de pantalla y los iconos de tu móvil se cambien 
por TIBURONES, envía SCREEN TIBURONES al 7372 




MONOPOLY 
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.miss 


ENVÍA 

START 

Código 

JUEGO 

AL 

7372 

Ej: Envía START 2075 al 7372 para jugar a toda pantalla al SUPER SIMON 













KONAMI 


www.konami-pesclub.Gom 

~ 1 'SÁ PC 

I , LTV€I ¿7VP 


PlayStation.2 


Colaliora: 




